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Resumen.

La tecnologia ha revolucionado la forma en que las personas se relacionan, creando
nuevas oportunidades de interaccion y crecimiento. En este contexto, el desarrollo de un
Producto Minimo Viable (MVP) permitira aprovechar el potencial de las plataformas
digitales para disefiar una solucion movil innovadora que brinde a los jovenes acceso a

trabajos por horas, mentorias con expertos y una red de apoyo estudiantil.

Esta aplicacion ofrecera a los usuarios la posibilidad de encontrar oportunidades
laborales flexibles alineadas con sus habilidades e intereses, acceder a asesorias
especializadas con profesionales y fortalecer su desarrollo personal y profesional dentro de
una comunidad colaborativa. Con un enfoque centrado en la experiencia del usuario y el
aprovechamiento de la tecnologia, esta solucion no solo impulsara la empleabilidad juvenil,
sino que también fomentard la generacion de conexiones estratégicas en un entorno digital

dindmico y en constante evolucion.

Palabras clave: MVP, empleabilidad juvenil, estudiantes universitarios, mentorias, Firebase,
Android Studio, Kotlin, , arquitectura C4, trabajo por horas, aplicacion movil, desarrollo agil,

tecnologia.



1. Introduccion.

En un mundo cada vez mas dinamico, los estudiantes universitarios enfrentan el
desafio de generar ingresos sin comprometer su desempeino académico. La falta de
oportunidades laborales flexibles, adaptadas a sus horarios y habilidades, limita su
crecimiento y desarrollo profesional. En varios paises, el trabajo por horas ha demostrado ser
una alternativa efectiva para fomentar la inclusion laboral y la sostenibilidad econémica.
Economias desarrolladas como las de Estados Unidos, Australia, Alemania y el Reino Unido
han evidenciado que esta modalidad no solo mejora la productividad, sino que también
facilita la adaptacion del empleo a las necesidades tanto de empresas como de trabajadores

(The Guardian, 2023).

Sin embargo, en Colombia, la realidad es distinta. El pais enfrenta desafios
econdmicos, sociales y tecnologicos que han generado descontento social, especialmente por
la falta de empleo digno y accesible (Universidad del Rosario, 2022). Uno de los sectores
mas afectados es la juventud, particularmente los estudiantes de educacion superior. Segun el
Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE, 2023), la tasa de desempleo
juvenil alcanza el 17.7 %, lo que evidencia la dificultad de esta poblacion para acceder a
trabajos que se ajusten a sus horarios académicos y necesidades econdmicas. Esta situacion
contribuye a la desercion estudiantil y a la precarizacion laboral, especialmente para aquellos

en contextos socioeconémicos mas vulnerables (Carrasco Ruano, 2018).

Para abordar esta problemadtica, se propone el desarrollo de una plataforma
innovadora disenada exclusivamente para estudiantes universitarios, conectandolos con
oportunidades de trabajo por horas en sus areas de estudio y otras actividades demandadas en
el mercado. Mdas que una simple bolsa de empleo, esta plataforma serd un ecosistema de

crecimiento y apoyo, donde los estudiantes podran acceder a empleos flexibles, interactuar



con compaiieros y recibir mentorias de expertos en diversas disciplinas. A través de un
sistema de mentorias dinamico, los usuarios podran reservar sesiones personalizadas con
profesionales, obteniendo orientacion valiosa para potenciar su desarrollo personal y

profesional.

Esta iniciativa no solo responde a una necesidad real, sino que también redefine la
forma en que los estudiantes se preparan para el mundo laboral. Al combinar flexibilidad,
aprendizaje colaborativo y acceso equitativo a oportunidades, esta plataforma tiene el
potencial de generar un impacto transformador en la comunidad universitaria, fortaleciendo la

empleabilidad y promoviendo un futuro més accesible para todos.

2. Justificacion.

Inicialmente, se considera pertinente mencionar que una de las principales
motivaciones para desarrollar este proyecto es la necesidad de brindar a los jovenes
universitarios una alternativa de empleo flexible y accesible. La propuesta de una aplicacion
que les permita acceder a trabajos remunerados por horas parte de la premisa de que el
contexto colombiano enfrenta diversos retos sociales, economicos y politicos, los cuales han

impactado significativamente la empleabilidad juvenil.

Muchos estudiantes encuentran dificultades para conseguir empleo debido a la
incompatibilidad de los horarios laborales con sus responsabilidades académicas. Seglin
cifras del Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE, 2023), la tasa de
desempleo juvenil en Colombia es del 17.7 %, lo que evidencia la magnitud del problema y la

necesidad de soluciones innovadoras.

Para abordar esta problematica, este proyecto de grado se enfocara en el desarrollo de

un Producto Minimo Viable (MVP) de una plataforma digital que no solo conecte a



estudiantes con empleos por horas, sino que también fomente un ecosistema de apoyo y
aprendizaje. A través de esta plataforma, los estudiantes no solo podran encontrar
oportunidades laborales que se ajusten a sus horarios, sino también acceder a mentorias con
expertos y generar redes de contacto con otros universitarios, promoviendo su crecimiento

académico y profesional.

Este enfoque integral busca no solo mejorar la empleabilidad juvenil, sino también
crear un espacio en el que los estudiantes puedan fortalecer sus habilidades, recibir
orientacion y prepararse para su futuro laboral. La implementacion del MVP servird como
una fase inicial para validar la efectividad de la solucion, permitiendo iteraciones y mejoras

basadas en la experiencia de los usuarios antes de su escalabilidad.

3. Objetivos.

3.1 Objetivo General.

Desarrollar un Producto Minimo Viable (MVP) de una aplicacién mévil orientada a
estudiantes universitarios, que facilite el acceso a empleos por horas y a una red de mentoria,
promoviendo su desarrollo profesional de forma flexible, segura y confiable.

3.2 Objetivos Especificos
1. Definir la arquitectura del MVP, asegurando el cumplimiento de los requerimientos
funcionales y no funcionales para su correcto funcionamiento.
2. Seleccionar las herramientas tecnoldgicas adecuadas para construir un sistema
escalable, seguro y eficiente.
3. Implementar medidas de seguridad, incluyendo autenticacion, verificacion de usuarios
y proteccion de datos, para garantizar la confiabilidad de la plataforma.
4. Realizar pruebas de funcionalidad y usabilidad, documentando los hallazgos y

aplicando mejoras para optimizar el rendimiento del MVP.



5. Elaborar la documentacion técnica y académica del desarrollo, detallando el disefio,

tecnologias utilizadas, pruebas realizadas y mejoras implementadas.

4. Planteamiento del Problema.

Los estudiantes universitarios en Colombia enfrentan dificultades para acceder a
empleos que se adapten a sus horarios académicos y necesidades econdomicas. Aunque
existen plataformas de empleo, muchas exigen disponibilidad de tiempo completo o
experiencia previa, lo que limita sus oportunidades. Ademas, la falta de regulacion y de
incentivos para el trabajo por horas dificulta su implementacion en el pais, afectando tanto a

los estudiantes como a las empresas (Rodriguez, 2023).

Esta situacion se agrava con las brechas de desigualdad, ya que muchos jovenes no
solo tienen problemas para encontrar empleo, sino también para acceder a redes de mentoria
y formacion complementaria que fortalezcan sus habilidades y mejoren su perfil profesional.
La escasez de opciones laborales flexibles y las altas exigencias del mercado reducen sus

posibilidades de insercion laboral (Carrasco Ruano, 2018).

Ante esta problematica, se propone el desarrollo de una plataforma digital que conecte
a los estudiantes con empleos por horas y mentorias con expertos, garantizando accesibilidad,
seguridad y confianza. Esta solucion no solo facilitaréa la generacion de ingresos sin afectar su
formacion académica, sino que también contribuird a su desarrollo profesional a través de un

ecosistema de apoyo.

Con esta premisa en mente, surge la siguiente pregunta que guiara el desarrollo de
este proyecto:

;Como puede una plataforma digital conectar a los estudiantes universitarios con



oportunidades de trabajo por horas, mentorias con expertos y una red de apoyo,

garantizando seguridad, confianza y una experiencia optima para todos los usuarios?

5. Marco Tedrico.

El presente estudio se fundamenta en antecedentes y enfoques tecnoldgicos que
permiten contextualizar la problematica del desempleo juvenil en Colombia y la pertinencia
de una aplicacién que facilite el acceso a empleos por horas. Para ello, se analizan modelos
de empleo flexible implementados en otros paises, normativas laborales relevantes y

herramientas tecnologicas adecuadas para el desarrollo del Producto Minimo Viable (MVP).

El desempleo juvenil representa un desafio significativo a nivel global. Segtn el
Banco Mundial (2023), la tasa de desempleo entre jovenes de 15 a 24 afios es del 13.8 %, con
algunas regiones alcanzando indices superiores al 20 %. En Colombia, esta problematica es
ain mas pronunciada, con una tasa de desempleo juvenil del 17.7 % (DANE, 2023), lo que
evidencia las dificultades que enfrentan los estudiantes universitarios para acceder a empleos

formales y flexibles.

Uno de los principales factores que agravan la insercion laboral juvenil es la falta de
experiencia y la desconexion entre el sistema educativo y las demandas del mercado laboral.
La Comision Economica para América Latina y el Caribe (CEPAL, 2003). sefiala que las
instituciones educativas no siempre alinean sus programas con las necesidades del mercado,
lo que dificulta la empleabilidad de los jovenes egresados. Este desajuste se ve reflejado en la
ausencia de oportunidades laborales acordes con las competencias adquiridas durante la

formacion académica.

En este contexto, las plataformas digitales de empleo han surgido como una

alternativa viable para facilitar la vinculacion laboral de los jovenes, permitiéndoles acceder a
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trabajos por horas que se ajusten a sus horarios académicos. Estudios previos indican que este
modelo ha sido exitoso en otros paises y podria representar una solucién innovadora para

mejorar la empleabilidad juvenil en Colombia.

5.1 Modelos internacionales de contratacion por horas

El trabajo por horas ha sido implementado con éxito en paises como Australia, Reino
Unido y Estados Unidos, donde se han desarrollado regulaciones especificas que garantizan
condiciones laborales dignas para los trabajadores a tiempo parcial. Segun el analisis

comparativo de normativas laborales realizado en este estudio, se observa que:

e En Australia, el salario minimo por hora es de $23.23 AUD, con beneficios
adicionales como cotizacidn para jubilacion y vacaciones pagadas.

¢ En Reino Unido, ¢l salario minimo asciende a £10.42 por hora, con una legislacién
que protege los derechos de los trabajadores temporales.

e En Estados Unidos, el salario minimo federal es de $7.25 por hora, aunque cada

estado puede establecer montos superiores.

Estos modelos destacan la importancia de contar con regulaciones claras que protejan
a los trabajadores de la precarizacion laboral. Sin embargo, en América Latina y sobre todo
en Colombi, la implementacion de este tipo de contratos enfrenta desafios adicionales, como

la alta informalidad laboral y la falta de normativas especificas que regulen esta modalidad.

5.2 Regulacion del trabajo por horas en Colombia

En el contexto colombiano, la legislacion laboral no contempla un marco normativo
claro para la contratacion por horas. Aunque existen contratos de prestacion de servicios y
modalidades flexibles en algunos sectores, la informalidad sigue siendo un problema

estructural. Segiin Rodriguez (2023), el 30 % de los jovenes universitarios abandona sus
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estudios por dificultades econémicas, lo que evidencia la necesidad de alternativas laborales

accesibles y compatibles con la educacion superior.

Para que un modelo de empleo por horas sea viable en Colombia, seria necesario
establecer regulaciones que garanticen derechos basicos, como acceso a seguridad social y
condiciones laborales justas. En este sentido, una plataforma digital que gestione este tipo de
empleos deberia incorporar mecanismos de verificacion y formalizacién que minimicen los

riesgos de precarizacion.

5.3 Plataformas digitales de empleo y su impacto en la insercion laboral juvenil
El uso de plataformas digitales para la busqueda de empleo ha crecido

significativamente en los ultimos afios. Ejemplos de éxito incluyen:

e Instawork que conecta trabajadores con empresas que requieren personal temporal,
cobrando una comision a los empleadores.

e Freelancer una plataforma que permite a profesionales ofrecer servicios
independientes a nivel global.

e Job Today que facilita la contratacion rapida mediante aplicaciones moviles.

Estas plataformas han demostrado que la digitalizacion del empleo no solo amplia el
acceso a oportunidades laborales, sino que también optimiza los procesos de contratacion. En
el caso de Colombia, el desarrollo de una aplicacidn especifica para estudiantes universitarios
podria representar una alternativa viable para reducir la tasa de desempleo juvenil, siempre

que se implemente con un enfoque que garantice la seguridad y confiabilidad de los procesos.

Finalmente, es importante mencionar que el desarrollo de un MVP debe incorporar
buenas practicas tecnologicas, promover la intermediacion laboral y favorecer la vinculacion

de los diferentes roles en este mismo. Por lo tanto, este proyecto se centra en el desarrollo de
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un Producto Minimo Viable (MVP) que satisfaga estas demandas, basado en la utilizacion de
tecnologias asequibles, con un disefio enfocado en el usuario y caracteristicas fundamentales

que faciliten la evaluacion de su viabilidad y posible impacto.

6. Analisis de requerimientos.

La plataforma estd destinada a vincular a estudiantes universitarios con oportunidades
de trabajo adecuadas para horarios flexibles, de modo que puedan asegurar empleo a tiempo
parcial sin comprometer sus estudios. Su objetivo principal es disminuir el fendmeno del
desempleo juvenil proporcionando un sistema intuitivo y seguro que mejore las relaciones

entre los empleadores y los jovenes en busca de empleo.

e Para asegurar que la plataforma funcione de manera efectiva, es necesario contar con
parametros clave de disefio.

e Hacer la interfaz facil de usar.

e Sistemas de seguridad de pago, integracion de pasarelas de pago para transacciones
entre empleadores y empleados. Autenticacion y registro de usuarios.

e Los estudiantes y empresas deberian poder registrarse utilizando correos electronicos,
nimeros de teléfono y cuentas de redes sociales (Google, Apple, Facebook).

e Agregar recuperacion de contrasefia y validacion en tiempo real de la informacion
proporcionada.

e Los estudiantes pueden completar su perfil afladiendo su nombre, fotos, habilidades y
disponibilidad.

e Los estudiantes pueden proporcionar detalles sobre la empresa y agregar nuevos
puestos de trabajo en el perfil.

e Crear un motor de busqueda con filtros para clasificar empleos por industria, region,

nivel salarial y experiencia requerida.
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e Permitir que los estudiantes apliquen a puestos de trabajo abiertos directamente desde

el sitio web utilizando su CV.

6.1 Fase establecimiento de requerimientos funcionales y no funcionales.
6.1.1 Historias de usuario.

6.1.1.1 Historias de usuario para el estudiante.

HISTORIA DE USUARIO

i Nombre

Aplicar a oferta de empleo

Descripcion
Como estudiante, quiero aplicar a ofertas de empleo, para conseguir una oportunidad laboral acorde a mi perfil.

Numero de
.. Criterio de aceptacion Atributo de calidad
criterio

1 El estudiante puede visualizar las ofertas de empleo Funcionalidad
2 Se muestra un boton de "Aplicar" en cada oferta Usabilidad

3 Al aplicar, el sistema debe confirmar la postulacion Funcionalidad
4 El estudiante recibe una notificacion del estado Disponibilidad

HISTORIA DE USUARIO

Nombre

Buscar mentorias

Descripciéon

Como estudiante, quiero buscar mentorias, para obtener apoyo y guia en mi desarrollo profesional.

Numero de
.. Criterio de aceptacion Atributo de calidad
criterio
1 El estudiante puede ver las mentorias disponibles Funcionalidad
2 Se muestran detalles del mentor y la descripcion Usabilidad

3 El estudiante puede solicitar una mentoria Funcionalidad
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HISTORIA DE USUARIO

Nombre

Actualizar perfil

Descripciéon
Como estudiante, quiero actualizar mi perfil, para que los empleadores y mentores tengan informacion|
relevante sobre mi.

Numero de
.. Criterio de aceptaciéon Atributo de calidad
criterio
1 El estudiante puede editar sus datos Funcionalidad
Los cambios se guardan correctamente .
2 Usabilidad
3 Se envia una confirmacion de actualizacion Disponibilidad

6.1.1.2 Historias de usuario para el Docente.

HISTORIA DE USUARIO
i - Nombre ]

Ofrecer mentorias

Descripcion

Como mentor, quiero ofrecer mentorias para ayudar a los estudiantes en su desarrollo profesional.

Numero de
5 . . Criterio de aceptacion Atributo de calidad
criterio

1 [E1 mentor puede publicar su disponibilidad Funcionalidad

Se visualizan las mentorias en la plataforma
2 Usabilidad

3 El mentor puede aceptar solicitudes Funcionalidad




HISTORIA DE USUARIO

Nombre

Calificar estudiantes

15

Descripciéon

Como mentor, quiero calificar a los estudiantes con los que trabajé, para proporcionar retroalimentacion vy
ayudar en su desarrollo.

Numero de

.. Criterio de aceptaciéon Atributo de calidad
criterio

1 [E1 mentor puede acceder a un formulario de calificacion Funcionalidad

El feedback o nota queda registrada correctamente
2 Usabilidad

6.1.1.3 Historias de usuario para el empleador.

HISTORIA DE USUARIO

Nombre

Publicar ofertas de empleo

Descripcion
Como empleador, quiero publicar ofertas de empleo, para atraer candidatos que cumplan con el perfil que
busco.

Numero de

Criterio de aceptacion Atributo de calidad

criterio

1 E1 empleador puede llenar un formulario de empleo Funcionalidad

La oferta es visible para los estudiantes
2 Usabilidad
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HISTORIA DE USUARIO

Nombre

Gestionar postulaciones

Descripciéon
Como empleador, quiero gestionar las postulaciones a mis ofertas, para seleccionar a los candidatos mas
adecuados.

Numero de

.. Criterio de aceptaciéon Atributo de calidad
criterio

1 El empleador puede ver una lista de postulantes Funcionalidad

El empleador puede marcar postulantes como "seleccionado" o

Funcionalidad
'rechazado"

6.1.1.4 Historias de usuario para el administrador.

HISTORIA DE USUARIO

Nombre

Gestionar usuarios

Descripcion
Como administrador, quiero gestionar los usuarios registrados, para asegurar que la plataforma sea utilizada
correctamente.

Numero de
criterio

Criterio de aceptacién Atributo de calidad

1 E1 administrador puede ver la lista de usuarios Funcionalidad

2 Puede crear, bloquear, eliminar, actualizar y aprobar usuarios Usabilidad




HISTORIA DE USUARIO

Nombre

Generar reportes de actividad

17

Descripcion

Como administrador, quiero generar reportes de actividad en la plataforma, para monitorear el uso y|

rendimiento de la app.

Numero de
.. Criterio de aceptacion Atributo de calidad
criterio
1 El administrador puede seleccionar fechas y tipos de reportes Funcionalidad
2 Los reportes se generan en vista previa Usabilidad

Requerimientos No Funcionales.

Requerimiento NO funcional

Identificador Nombre

HU001 Seguridad de la plataforma

Puntos de historia estimados
Prioridad

Responsable

Descripcion

protegidos y no sean accesibles sin autorizacion, para sentirme seguro al usar la app.

Como usuario de la plataforma (estudiante, mentor, empleador o administrador), quiero que mis datos estén

Numero de

Criterio de aceptacion

criterio

Atributo de calidad

Los datos personales y credenciales estan cifrados en la base de . .

1 Funcionalidad
datos.

2 El sistema cuenta con autenticacion y validacion de sesion activa. | Usabilidad
Se aplican reglas de seguridad en Firebase que evitan . s

3 i . & . . & q Disponibilidad
lecturas/escrituras indebidas.
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Requerimiento NO funcional

Identificador Nombre

HU002 Rendimiento y tiempos de respuesta

Puntos de historia estimados

Prioridad

Responsable

Descripcion
Como usuario de la aplicacion, quiero que las pantallas y funciones carguen rapidamente para tener una
experiencia fluida y no frustrarme con demoras.

Numero de
.. Criterio de aceptacion Atributo de calidad
criterio

El tiempo de carga de cada vista no debe superar los 3 segundos . .

1 . P . & P £ Funcionalidad
bajo condiciones de red estables.
Las animaciones o transiciones no deben generar retrasos en la . s

3 . ., & Disponibilidad
interaccion.

Requerimiento NO funcional

Identificador Nombre

HUO003 Disponibilidad del sistema

Puntos de historia estimados
Prioridad

Responsable

Descripcion
Como usuario registrado, quiero que la aplicacion esté disponible la mayor parte del tiempo para acceder
cuando lo necesite.

N i
ulfler? ¢ Criterio de aceptacion Atributo de calidad
criterio
1 El sistema debe tener una disponibilidad minima del 95% mensual. | Funcionalidad
E de caid tenimiento, deb tr j
) . n caso_ e caidas (? mantenimiento, debe mostrarse un mensaje | | ..o o
informativo al usuario.
3 El backend en Firebase no debe superar los limites del plan gratuito Disponibilidad

sin una alternativa definida.




Requerimiento NO funcional
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Identificador

HU004

Nombre

Compatibilidad y accesibilidad

Puntos de historia estimados

Prioridad

Responsable

Como usuario, quiero poder acceder a la aplicacion desde distintos dispositivos Android con diferentes

Descripcion

resoluciones, para asegurar una buena experiencia independientemente del celular que use.

Numero de

Criterio de aceptacion

Atributo de calidad

criterio
1 La app debe ser compatible con al menos Android 8.0 (Oreo) en Funcionalidad
adelante.
El disefi 11 h
) disefio debe adaptarse correctamente a pantallas desde 5 hasta 7 Usabilidad
pulgadas.
3 Los botones y textos deben tener un tamafio minimo para garantizar Disponibilidad

su accesibilidad (WCAG nivel AA).

Requerimiento NO funcional

Identificador

HUO005

Nombre
Mantenibilidad del codigo

Puntos de historia estimados

Prioridad

Responsable

Descripcion

actualizaciones y correcciones se puedan realizar de forma eficiente.

Como desarrollador del equipo, quiero que el codigo esté bien documentado y estructurado, para que futuras

Numero de
criterio

Criterio de aceptacion

Todo componente debe tener comentarios que expliquen su

Atributo de calidad

equipo (por ejemplo, Kotlin coding standards).

1 .. Funcionalidad
proposito.

) Se debe usar control de versiones (Git) para cada funcionalidad Usabilidad
nueva.

3 El codigo debe seguir convenciones de estilo definidas por el Disponibilidad




20

Requerimiento NO funcional

Identificador Nombre

HUO006 Escalabilidad del sistema

Puntos de historia estimados
Prioridad

Responsable

Descripciéon
Como administrador del sistema, quiero que la plataforma esté diseflada para crecer en numero de usuarios y
funciones sin que el rendimiento se degrade.

Numero de
- Criterio de aceptacion Atributo de calidad

criterio

Firebase debe permitir migracion a planes pagos sin reescribir el . .

1 L g P g P pag Funcionalidad
codigo base.
Las consultas a Firestore deben estar indexadas para mejorar .

2 . p ! Usabilidad
tiempos de respuesta.
Las colecciones deben permitir paginacion para evitar sobrecargas . -

3 de lectu P pag P B Disponibilidad
e lectura.

Requerimiento NO funcional

Identificador Nombre

HU007 Analitica y trazabilidad

Puntos de historia estimados
Prioridad

Responsable

Descripcion
Como administrador, quiero poder monitorear el uso de la app, para detectar problemas, medir la adopcion y
tomar decisiones basadas en datos.

Numero de

Criterio de aceptacion Atributo de calidad

criterio

Deben registrarse eventos importantes (registro, inicio de sesion, . .

1 .g P (reg Funcionalidad
postulaciones).
Los logs deben almacenarse de forma segura y organizada. .

2 & guray org Usabilidad
Debe integrarse con una herramienta de analitica como Firebase . -

3 . & Disponibilidad
Analytics.
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Requerimiento NO funcional

Identificador Nombre

HU008 Facilidad de despliegue

Puntos de historia estimados

Prioridad

Responsable

Descripciéon
Como miembro del equipo de desarrollo, quiero que el proceso de despliegue de la aplicacion sea
automatizado y simple, para asegurar entregas constantes sin errores manuales.

Numero de
- Criterio de aceptacion Atributo de calidad

criterio

.
1 F lidad
desde Android Studio. Hnetonaica
) Lfas. credenciales y configuraciones deben estar separadas del Usabilidad
codigo fuente.
3 Se debe documentar el proceso de despliegue paso a paso. Disponibilidad

Requerimiento NO funcional

Identificador Nombre

HU009 Recuperacion ante errores

Puntos de historia estimados
Prioridad

Responsable

Descripcion

Como usuario, quiero que la aplicacion maneje errores de forma clara, para saber qué hacer cuando algo sale
mal y evitar perder informacion.

Numero de

.. Criterio de aceptacion Atributo de calidad
criterio

Deben mostrarse mensajes de error comprensibles en lugar de fallas . .

1 L. Funcionalidad
técnicas.

2 Las transacciones deben tener rollback si ocurre un error critico. Usabilidad
El sistema debe registrar internamente los errores para revision del . s

3 . g P Disponibilidad
equipo técnico.

7. Analisis de Restricciones.

Restriccion Técnica — Dependencia de Firebase
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El MVP depende de servicios de Firebase como Auth y Firestore en modo gratuito
(Spark plan). Esto limita el nimero de operaciones por dia y almacenamiento, y sugiere que

el sistema no es aun escalable sin migracion a un plan de pago.

Restriccion de Seguridad — Configuracion de Firestore

Actualmente la base de datos esta en modo test, lo que implica que cualquier usuario
fuera de los servidores puede leer/escribir datos mediante alguna vulneracion del sistema. Por

lo que es obligatorio implementar reglas de seguridad para evitar bloqueo del sistema.

Restriccion Temporal — Plazo Corto para el Desarrollo

El equipo cuenta con un tiempo limitado aproximadamente 4 meses para desarrollar y
probar el MVP. Esto limita la cantidad y complejidad de funcionalidades que se pueden
implementar y obliga a priorizar tan solo lo esencial (registro, login, vista por rol, mentorias y

ofertas).

Restriccion Financiera — Presupuesto Limitado

El proyecto tiene costos directos estimados y por lo tanto no contempla gastos en
marketing, servidores adicionales o soporte extendido. Lo cual restringe su crecimiento y

alcance inicial.

Restriccion Humana — Equipo de Desarrollo Pequefio

El equipo estd compuesto por 3 personas que asumen multiples roles (desarrollo,
disefio, pruebas). Esto puede generar sobrecarga de trabajo y riesgos de retrasos o errores si

no se gestiona adecuadamente el tiempo.
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8. Meétodo de Seleccion.

Metodologia para la seleccion de herramientas de software en el desarrollo del MVP.

Para el desarrollo de un Producto Minimo Viable (MVP), la seleccion de herramientas
de software juega un papel fundamental en la eficiencia, escalabilidad y facilidad de
integracion. Para esta decision se tomaron 3 criterios esenciales que permitieron llevar a cabo

la evaluacion de las distintas opciones tecnoldgicas disponibles.

Facilidad de Integracion con Bases de Datos

Un MVP requiere una conexion rapida y estable con bases de datos, ya que estas
gestionan la informacion de los usuarios y los servicios del sistema. En este caso, Firebase ha
sido la opcion seleccionada debido a su flexibilidad en el manejo de datos y su

compatibilidad con Android Studio y Kotlin.

Compatibilidad con APIs y Servicios Externos

Dado que el MVP necesita interactuar servicios terceros, Kotlin junto a Android
Studio proporciona SDK nativos que facilitan la conexion con estos servicios. En contraste,
aunque Flutter permite integraciones similares, requiere configuraciones adicionales y el uso
de paquetes externos, lo que puede representar un esfuerzo adicional en la implementacién

del MVP.

Eficiencia en el Desarrollo y Despliegue

Para garantizar que el MVP se desarrolle en el menor tiempo posible, es esencial
contar con herramientas que faciliten la depuracion, la gestion de dependencias y la
integracion con entornos de desarrollo. En este aspecto, Android Studio se destaca por

proporcionar herramientas avanzadas que optimizan la eficiencia del codigo. Por otro lado,
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Flutter, aunque potente en el desarrollo multiplataforma, requiere la adopcion de su

arquitectura basada en widgets, lo que implica un proceso de aprendizaje y adaptacion mas

prolongado. Esto podria afectar la velocidad de desarrollo en la etapa inicial del MVP.

Tabla 1 Comparacion entre Kotlin y Flutter

Criterio

Kotlin (Android Studio)

Flutter (Dart)

Integracion con bases de datos

Soporte nativo para Firebase, con

SDKs optimizados para Android.

Compatible con Firebase, pero
requiere configuracion extra en

algunas funcionalidades.

Curva de aprendizaje

El equipo ya tiene experiencia en
Kotlin, lo que reduce tiempos de

desarrollo.

Requiere aprender Dart y la
arquitectura de Flutter,
aumentando la curva de

aprendizaje.

Eficiencia en desarrollo

Android Studio ofrece
herramientas avanzadas de testing

y optimizacién para apps nativas.

Flutter tiene herramientas propias,
pero su depuracion y optimizacion

pueden requerir mas tiempo.

Compatibilidad con APIs

Kotlin tiene SDKSs oficiales para
Android, lo que facilita la
integracion con APIs y servicios

de terceros.

Flutter usa paquetes de terceros
para integraciones, lo que puede
generar dependencias externas

adicionales.

Rendimiento

Rendimiento nativo optimizado

para Android.

Aunque Flutter tiene buen
rendimiento, su capa intermedia
puede afectar la eficiencia en
algunas animaciones o0 procesos

pesados.

Nota. Elaboracion propia con base en los criterios.

,Por qué Kotlin y Android Studio para este MVP?

Kotlin con Android Studio es la mejor opcion para el desarrollo del MVP debido a su

facilidad de integracion con Firebase, su compatibilidad con APIs y servicios externos, y la

experiencia previa del equipo en este lenguaje, lo que reduce la curva de aprendizaje.
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Ademas, Android Studio proporciona herramientas avanzadas de depuracion, testing y
optimizacién, permitiendo un desarrollo mas eficiente y rapido. Aunque Flutter es una
alternativa viable para aplicaciones multiplataforma, en esta fase del proyecto se prioriza la

rapidez y estabilidad que ofrece Kotlin dentro del ecosistema de Android.

9. Método de Desarrollo.

9.1 Metodologia.

Para el desarrollo de este proyecto, se empleardn metodologias giles, incluyendo
enfoques relacionados con Scrum, que fomentan la flexibilidad, colaboracion y entrega
incremental. Estas metodologias permitiran la adaptabilidad a los cambios y la entrega

continua de valor al cliente a través de iteraciones cortas.

Gracias a su estructura iterativa, este enfoque facilitara:

e Iteraciones rapidas y continuas, alineadas con el modelo de prototipos.
e Mejor organizacion del equipo de desarrollo.
e Entrega incremental del producto.

e Mayor transparencia y adaptacion a los cambios en los requerimientos.

El uso de practicas relacionadas con Scrum permitira estructurar el trabajo en ciclos
cortos, favoreciendo la retroalimentacion constante y asegurando que el MVP evolucione de

manera eficiente y alineada con las necesidades del proyecto.

Ciclo de vida del software sobre la App

El ciclo de vida trata un proceso estructurado que permite gestionar el desarrollo,

implementacion y mantenimiento un producto de manera eficiente. Comunmente, este ciclo
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incluye fases como el analisis de requerimientos, disefio, implementacion, pruebas,

despliegue y mantenimiento. Garantizando calidad, funcionalidad y sostenibilidad.

El modelo que se empleara es conocido por modelo de prototipos. Este modelo se
caracteriza por la creacion de una version preliminar del sistema que permite validar
requerimientos y mejorar el producto final a través de iteraciones sucesivas. Esta metodologia
facilita la comunicacion entre desarrolladores y usuario final. En este enfoque, el prototipo
inicial es evaluado por los usuarios, quienes proporcionan retroalimentacion que permite
refinar y mejorar el disefio antes de su implementacion definitiva. El modelo de prototipos se

utiliza este proyecto debido a la necesidad de validar antes de su desarrollo completo.

La creacion de prototipos permitird realizar pruebas tempranas con usuarios reales,
detectar posibles problemas de usabilidad y optimizar el disefio antes de su implementacion.
Ademas, este enfoque reducira riesgos asociados a la falta de alineacion con las necesidades

del publico objetivo. A continuacion, se presenta una tabla con las ventajas y desventajas del

modelo de prototipos:

Tabla 2 Ventajas y desventajas del modelo de prototipos.

Ventajas

Desventajas

Permite una mejor comprension de los
requisitos del usuario.

Puede aumentar los costos si se realizan
demasiadas iteraciones.

Facilita la deteccion temprana de errores y
mejoras.

Puede generar expectativas irreales en los
usuarios si el prototipo no refleja la funcionalidad
final.

Mejora la comunicacion entre los
desarrolladores y los usuarios.

Puede llevar a una planificacion deficiente si no
se gestiona correctamente.

Reduce el riesgo de desarrollar un sistema

que no satisfaga las necesidades del cliente.

Puede retrasar el desarrollo final si no se controla
el nimero de revisiones.

Fomenta la iteracion y mejora continua del
disefio.

Requiere mayor participacion de los usuarios, lo
que puede prolongar el proceso de desarrollo.

Nota. Elaboracion propia.
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10. Analisis de Costos del MVP

Para el desarrollo del MVP (Producto Minimo Viable) de Conectando App, se realizd
un analisis de costos que contempla tanto los costos directos como los costos indirectos, con
base en el trabajo de tres integrantes del equipo: Maria José Diaz, Gabriel Leal y Ricardo
Prieto. Las variables clave se agrupan en tres categorias: investigacion, desarrollo y costos

basicos.

Costos de Investigacion

Corresponden a las actividades previas al desarrollo, tales como: levantamiento de

requerimientos, analisis de usuarios, disefio conceptual y planeacion inicial del proyecto.

e Tiempo estimado: 20 horas por persona.
e Valor hora: $70.000 COP.

e Duracion: Trabajo concentrado en la primera fase del proyecto.

Costo total investigacion:

20 horas x $70.000 x 3 personas = $4.200.000 COP

Costos de Desarrollo

Incluyen el trabajo técnico en el disefio, programacion, integracion y pruebas de las
funcionalidades esenciales del MVP, como el login, registro, conexion a Firebase y pantallas
por rol.

- Tiempo estimado: 30 horas por persona.

- Valor hora: $130.000 COP (considerando el perfil técnico del equipo).

- Duracidn: Distribuido en un periodo de 4 a 6 semanas.



Costo total desarrollo:

30 horas x $130.000 x 3 personas = $11.700.000 COP

Costos Basicos (Costos Indirectos)

Reflejan los apoyos logisticos, servicios o recursos minimos sostenidos durante el desarrollo

del MVP (internet, herramientas, equipos, hosting, entre otros).

Duracion: 4 meses de trabajo.

Valor mensual estimado por persona: $100.000 COP.

Costo total basicos:

4 meses x $100.000 x 3 personas = $1.200.000 COP.

1. Costos de Investigacion

Tabla 3 Costos de Investigacion

Nombre Horas trabajadas Valor/hora Total
Maria José Diaz 20 $70.000 $1.400.000
Gabriel Leal 20 $70.000 $1.400.000
Ricardo Prieto 20 $70.000 $1.400.000
Total $4.200.000

Nota. Elaboracion propia.

2. Costos de Desarrollo

Tabla 4 Costos de Desarrollo
Nombre Horas trabajadas Valor/hora Total
Maria José Diaz 30 $130.000 $3.900.000
Gabriel Leal 30 $130.000 $3.900.000
Ricardo Prieto 30 $130.000 $3.900.000
Total $11.700.000

Nota. Elaboracion propia.




3. Costos Basicos (Indirectos)

Tabla 5 Costos Basicos (Indirectos)

Nombre Meses trabajados Valor/mes Total
Maria José Diaz 4 $100.000 $400.000
Gabriel Leal 4 $100.000 $400.000
Ricardo Prieto 4 $100.000 $400.000
Total $1.200.000

Nota. Elaboracion propia.

4. Resumen General del Analisis de Costos

Tabla 6 Resumen General del Analisis de Costos

Tipo de costo Total
Costos Directos $15.900.000
Costos Indirectos $1.200.000
TOTAL, GENERAL $17.100.000

Nota. Elaboracion propia.

Para el desarrollo del MVP de “Conectando Oportunidades” se aplicé una
metodologia 4gil basada en Scrum y el modelo de prototipos, lo que permiti6é avanzar de
forma iterativa y con entregas funcionales frecuentes. Cada ciclo de desarrollo (sprint) tuvo
una duracion de dos semanas, y al finalizar cada uno se revisaron avances y se recolecto
retroalimentacion de usuarios reales. Desde las primeras fases se disefiaron prototipos en

Miro, ayudando a ajustar los flujos de navegacion, priorizar funciones clave como la

11. Aplicacion del método de desarrollo.

postulacion y la creacion de mentorias.
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El desarrollo se realizd en Android Studio con Kotlin, utilizando Firebase como

backend para autenticacion, base de datos y almacenamiento. Esta combinacion de enfoque

agil y validacion con prototipos permiti6 adaptar el proyecto a las necesidades reales del

publico objetivo, reducir riesgos y lograr un MVP funcional, usable y con proyeccion de

mejora continua.

11.1 Product Backlog

Tabla 7Product Backlog.

Codigo Rol Requerimiento JPara qué? Criterios de
HU aceptacion
HU001 Estudiantes Aplicar a ofertas | Conseguir ese 1. Elestudiante
de empleo, para | primere empleo que ingresa a la
conseguir una | pueda extender su app.
oportunidad conocimiento en su 2. Visualiza las
laboral acorde al | carrera o conseguir ofertas
perfil o estudio. dinero extra. disponibles.
3. Hace clic en
"Aplicar".
HU002 | Estudiantes Como estudiante, | Con el fin de que 1. El estudiante
quiero buscar | alguien pueda puede ver las
mentorias, para | traspasar ese mentorias
obtener apoyo y | conocimiento extra disponibles
guia en  mi | que necesite para su 2. Se muestran
desarrollo profesion. detalles  del
profesional. mentor y la
descripcion
3. El estudiante
puede solicitar
una mentoria
HUO003 | Estudiantes Como estudiante, | Mantener el perfil 1. El estudiante
quiero actualizar | actualizado, puede editar
mi perfil, para que | corregir algin dato sus datos.
los empleadores y | o agregar 2. Loscambios se
mentores tengan | informacion guardan
informacion personal. correctamente
relevante  sobre 3. Se envia una
mi. confirmacion
de
actualizacion.
HU004 Mentores Como mentor, | Dar ese 1. El mentor
quiero ofrecer | conocimiento extra puede publicar
mentorias  para | que puede darle a su
ayudar a los | un estudiante que disponibilidad.
estudiantes en su | necesite centrarse 2. Se visualizan
€n su carrera. las mentorias
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la app.

desarrollo en la
profesional. plataforma.
El mentor
puede aceptar
solicitudes.
HUO005 Mentores Como mentor, | Poder tener un El mentor
quiero calificar a | criterio de que el puede acceder
los estudiantes | estudiante esta a un
con los que | aprendiendo. formulario de
trabajé, para calificacion.
proporcionar El feedback o
retroalimentacion nota queda
y ayudar en su registrada
desarrollo. correctamente.
HU006 | Empleador Como empleador, | Obtener nuevos El empleador
quiero  publicar | talentos y de ser puede llenar un
ofertas de empleo, | posible, formar un formulario de
para atraer | nuevo empleado. empleo.
candidatos  que La oferta es
cumplan con el visible para los
perfil que busco. estudiantes.
HUO007 | Empleador Como empleador, El empleador
quiero  gestionar puede ver una
las postulaciones a lista de
mis ofertas, para postulantes
seleccionar a los El empleador
candidatos  mas puede marcar
adecuados. postulantes
como
"seleccionado"
0 "rechazado".
HUO008 | Administrador | Como Dado caso poder El
administrador, bloquear usuarios administrador
quiero  gestionar | que no usen puede ver la
los usuarios | correctamente la lista de
registrados, para | aplicacion. usuarios.
asegurar que la Puede crear,
plataforma  sea bloquear,
utilizada eliminar,
correctamente. actualizar vy
aprobar
usuarios.
HUO009 | Administrador | Como Con estos datos El
administrador, podremos realizar administrador
quiero generar | toma de decisiones puede
reportes de | para el seleccionar
actividad en la | mejoramiento de la fechas y tipos
plataforma, para | app. de reportes.
monitorear el uso Los reportes se
y rendimiento de generan en

vista previa.

Nota. Elaboracion propia.



11.2 Analisis Arquitectura y Disefio

Diagrama de Casos de uso con su respectiva descripcion.

Tabla 8 Diagrama de Casos.
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Nombre del caso

Descripcion

Actor principal

UC1 -
Registrarse /
Iniciar sesion

Permite a cualquier usuario acceder a la plataforma
mediante autenticacion segura.

Todos

reportes de
actividad

por tipo de usuario, etc.)

UC2 - Aplicar a | El estudiante se postula a un empleo disponible dentro de la | Estudiante
ofertas de plataforma.

empleo

UC3 - Buscary | Permite al estudiante ver mentorias disponibles y solicitar Estudiante
registrarse a inscripcion a una.

mentorias

UC4 - Ver El estudiante consulta un registro de sus aplicaciones Estudiante
historial de pasadas, con estados y detalles.

postulaciones

UCS - Permite a cualquier usuario actualizar sus datos personales | Todos
Ver/Editar y visualizar su calificacion.

perfil

UC6 - Publicar | El empleador crea una nueva oferta laboral incluyendo toda | Empleador
ofertas de la informacion del puesto.

empleo

UCT7 - Gestionar | Permite al empleador revisar postulantes y cambiar su Empleador
postulaciones estado (aceptado / rechazado).

UCS8 - Ofrecer El mentor crea una nueva sesion de mentoria ingresando Mentor
mentorias tema, horario y duracion.

UC9 - Gestionar | El administrador puede crear, editar, aprobar, bloquear o Administrador
usuarios eliminar cuentas dentro de la plataforma.

UC10 - Generar | El administrador puede generar reportes de uso (por fechas, | Administrador

Nota. Elaboracion propia.

11.3 Arquitectura de la solucion.

La arquitectura del MVP Conectando se estructura bajo el modelo C4, que permite

representar el sistema en distintos niveles de detalle, facilitando su comprension y desarrollo.
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En el nivel de contexto, la aplicacion movil conecta a estudiantes universitarios con
oportunidades laborales por horas y mentorias. Los principales actores son el estudiante
(usuario central), el empleador, el mentor y el administrador. Todos interactian a través de la

app movil, que funciona como punto de acceso Unico.

En el nivel de contenedores, la solucion se compone de:

Una aplicacion movil desarrollada en Kotlin con Android Studio, que contiene toda la

logica de interfaz :

Un backend basado en Firebase, que incluye:

e Authentication para gestionar roles y accesos.

¢ Firestore base de datos en tiempo real.

e Analytics para rastrear el comportamiento de los usuarios (Herramienta que
proporciona Firebase).

e Firestore para logica de backend automatizada junto con almacenamiento en cloud.

En el nivel de componentes, la app se divide en mddulos segtn el rol del usuario:

e Estudiantes: acceso a mddulos de ofertas, mentorias y perfil.
e Empleadores: publicacion y gestion de vacantes.
e Mentores: creacion y administracion de sesiones.

e Administradores: gestion global de usuarios, mentorias y empleos.

Todos los roles comparten acceso al modulo de soporte técnico, y la informacion se

sincroniza en tiempo real gracias a la integracion con Firebase.



Diagrama de contexto C4

Figura 1

Diagrama de contexto C4

Estudiante en busqueda de
empleo

Encuentra trabajo por horas,
mentorias y las empreses
pusden postular solicitudes

Conectando
[Software]

Permite la bisqueda de trabajos
por horas

Carga de documentas,
blandas,
postulaciones

Emparejamiento para empleo
[Software]

Empareja cual es el mejor emplec
que se amolde a su perfil

Nota. Elaboracion propia
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Figura 2

llustracion 1 Diagrama de contenedores.

Estudiante en blisqueda de empled

Aplicacion movil
[Contiene: Katlin y Firebase]

Plataforma de empleo por horas me
permita acceder a oportunidades
laborales flexibles, para poder generar
ingresos sin afectar mi
rendimiento académico.

Usimaca e 2 421

Database API'S
[Contiene: Firebase Database] [Firebase firecloud)
Almacena registros de usuarios y
empresas, informacian, claves, accesos
erc.

Control de la base de datos
en tiempo real.

Nota. Elaboracion propia

Figura 3

llustracion 2 Diagrama de componentes

Aplicacion movil
[Contiene: Kotlin y Firebase)

Plataforma de empleo por horas me
permita acceder a oportunidades
laborales flexibles, para poder generar
ingresos sin afectar mi
rendimiento académico.

Administrador Estudiante Empresa Mentor
tor del sistema] Foyt {Publica oportunid: aborales)
aciones o empleadores que = iencia que
eren talento humano por horas. r a otros estudiantes. Ofrecen
corr s resg e del i unidades para que los e apoyo profesional

mantenimiento, control y s 3 se postulen a trabajos desarrol

la plataforma emporales o flexib

Nota. Elaboracion propia
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11.4 Modelo de Datos.

11.4.1 Modelo Relacional de la Base de Datos.

Este modelo de datos esta creado para evidenciar las bases de datos de la app
Conectando donde tiene el propdsito de unir a estudiantes, mentores y empleadores en un
entorno educativo y laboral. Esta herramienta tecnologica ayuda a manejar trabajos

temporales, programas de tutoria y formas de comunicacion con asistencia técnica.

Figura 4

lustracion 3 Modelo Relacional de la Base de Datos.

USUARIOS
sing | ceauis | P
TRABAADORES
sng | emat | UK
[ [
sng | e
siing | nomtre
g | roie
siing | telsors
L1 | | sting | tlefone
g | userd
ignbin =
CFERTAS
sing | 4 FK NENTORIAS
sting | descriccion g | id P
swing | s swing | ceseripsion
MENSA/ES_SOPORTE
sring | norsric rumter | coso
st i Pk
number | horas swng | duracion
s emai K 52 inseris
rumser | pagotiors swing | emsdo
tmestame | fachabers
sting | pueste JESSN [—
s [
sting | requisitos sung | horario
string | usicacion sng | tema
swing | usuariold K [ — K
string | wbajadorEmal | FIC 7
M§E tidne %
CONTENIDOS_MENTCRIA INSCRIFCIONES_MENTORIA
siing i 7 sting i P
string mentoriaid | FK ring mrentoralid K
smestamp | feci sting emsiEsudiane | FK
string =) timestamp | fechzlnserpeion

Nota. Elaboracion propia



11.4.2 Diccionario de datos.

Tabla 9 Usuarios.

Campo Tipo de dato |Descripcion
cedula String Numero de identificacion del usuario (cédula).
email String Correo electronico del usuario.
nombre String Nombre completo del usuario.
role String Rol asignado dentro del sistema (ej. "Estudiante”, "Administrador").
teléfono String Numero de contacto telefonico del usuario.
Identificador Gnico del usuario, generalmente relacionado con la
userld String autenticacion (Firebase Auth).

Nota. Elaboracion propia

Tabla 10 De Ofertas.

Campo Tipo de dato [Descripcion

descripcion String Texto que describe el trabajo o actividad a realizar.
Estado actual de la postulacion o tarea (ej. "Pagada",

estado String "Pendiente").

horario String Franja u horario asignado (se representa como texto).

horas Number Numero de horas trabajadas o programadas.

id String Identificador tnico del documento o tarea.

pagoHora Number Valor del pago por hora.

Puesto String Cargo o funcion para desarrollar.

requisitos String Requisitos solicitados para el puesto.

ubicacion String Direccion o lugar de ubicacion de la oferta.

usuariold String ID del usuario que creo la oferta

trabajador Map Informacion anidada del trabajador asignado.

correo.trabajador |String Correo electronico del trabajador.

nombre.trabajador|String Nombre completo del trabajador.

telefono.trabajado

r String Teléfono de contacto del trabajador.

Nota. Elaboracion propia




Tabla 11 De Mensajes de Soporte
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Campo Tipo de dato Descripcion

email String Correo electronico del usuario que envio6 el mensaje a soporte.
Marca de tiempo Fecha y hora en que se envio el mensaje (formato de Firebase

fechahora  |(timestamp) Timestamp).

mensaje String Contenido del mensaje enviado por el usuario.

Nota. Elaboracion propia

Tabla 12 de Mentorias

Campo Tipo Descripcion

contenidos Map Lista de contenidos asociados a la mentoria.
contenidos.fecha Marca de tiempo Fecha del contenido.
contenidos.texto String Texto del contenido.

costo Numero Costo de la mentoria.

descripcion String Descripcion general de la mentoria.
duracion String Duracion de la mentoria.

estado String Estado actual de la mentoria.
estudiantesInscritos Numero Cantidad de estudiantes inscritos.
horario String Horario de la mentoria.

id String ID tinico de la mentoria.

inscritos Map Lista de correos de inscritos.

tema String Tema principal de la mentoria.
usuariold String ID del usuario que cre6 la mentoria.

Nota. Elaboracion propia.
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11.5 Prototipo no Funcional.

Estrategias de Evaluacion de requerimiento (Mockups)
Figura 4

Inicio de Sesidn

INICIO DE SESION Y REGISTRO GENERAL PARA TODOS LOS USUARIOS

Creacion de cuenta

Registrarse

noMERE

| Andres Ganta

ceouLa

TeLerons

ERLEEE ER

comsen

Nuewvo en Conectando?

Nota. Elaboracion propia

Este conjunto de pantallas representa los puntos de entrada fundamentales para todos
los usuarios de la aplicacion mévil Conectando, sin importar su rol (Estudiante, Empleador,
Mentor o Administrador). Estas interfaces estan disefiadas para garantizar un acceso rapido,

claro y seguro a la plataforma, ya sea para iniciar sesion o para crear una nueva cuenta.

La pantalla de Inicio de Sesion (Log In) funciona como la puerta de entrada para los
usuarios ya registrados en Conectando. Presenta campos estandar para ingresar el correo
electronico y la contrasena. Un boton destacado de Log In permite al usuario ingresar
directamente a su perfil seglin el rol previamente seleccionado. Justo debajo, una invitacion
con el texto ;Nuevo en Conectando? jUnete! enlaza a la pantalla de registro para aquellos

que aln no tienen una cuenta.
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La pantalla de Creacion de Cuenta (Registrarse) esta pensada para facilitar el ingreso
de nuevos usuarios a la comunidad de Conectando. Aqui se recopilan datos basicos y

necesarios para configurar el perfil:

e Nombre completo
e (Cédula

e Teléfono

e Correo electronico

e C(Contrasena

Ademés, se incluye un campo fundamental: la seleccion del Rol del usuario, donde se
debe elegir entre Estudiante, Empleador, Mentor o Administrador. Esta eleccion define
automaticamente las funcionalidades que tendra disponibles el usuario dentro de la app,

personalizando su experiencia segun su perfil.

Una vez completados todos los campos, el boton Registrar permite finalizar el
proceso y crear la cuenta en la plataforma. A partir de alli, el nuevo usuario podra acceder al

contenido y herramientas especificas de su rol en Conectando.



Vista Rol Estudiante
Figura 5

Rol Estudiante

TIPO DE USUARIO ESTUDIANTE

Nuestro Portafolio de
Servicios

O
~

POSTULATE A TOGTEEL

EMPLEOS

POSTULACIONES. HISTORIAL DE
PAGADAS POSTULACIONES

SOPORTE TECNICO MENTORIAS

CERRAR SESION

POSTULACION DE EMPLEOS

Solicitudes de
Empleo

TRABAJO EN MC DONALS
ENCARGA DE COCINA
LUN-MAR-MIERCOLES
5PM - 7PM

PARQUE DE LA 23

J N UNIVERSIDAD EAN
ASISTENTE ©
LUN-MAR-MIERCOLES
5PM - 7PM
EAN LEGACY

RABAJO EN MC DONALS
ENGARGA DE GOCINA
LUN-MAR-MIERCOLES
5PM - 7PM
PARQUE DE LA 22

TRABAJO EN MG DONALS
ENGARGA DE GOCINA
LUN-MAR-MIERCOLES
5PM - 7PM

PARQUE DE LA 22

VER PERFIL

Ver y Editar Perfil

NOMBRE

Andres Garcia

CEDULA

102893889

TELEFONO

310

CORREQ

andres@gmail.com

ROL

|_Eslumanle

CALIFICACION

AR AGAG A A e

GUARDAR CAMBIOS

Nota. Elaboracion propia

Figura 6

Rol Estudiante Postulaciones

POSTULACIONES PAGADAS

Postulaciones
Pagadas

Total Pago : $55.000

ToTAL 39000

HISTORIAL DE POSTULACIONES.

HISTORIAL DE
POSTULACIONES

SOPORTE TECNICO

SOPORTE TECNICO

IS LI MENSALE A SORORTE

MENTORIAS

Nota. Elaboracion propia

41



42

Este conjunto de pantallas representa toda la experiencia pensada para el perfil de
Estudiante dentro de la aplicacion movil Conectando, una plataforma completa y
multifuncional. La app esta disefiada para conectar a los estudiantes con ofertas de trabajo
flexibles por horas y brindarles recursos para su desarrollo profesional, asi como permitirles

interactuar con empresas, mentores y administradores.

El recorrido del estudiante inicia en la pantalla Nuestro portafolio de servicios, que
funciona como su menu principal. Desde ahi, puede acceder facilmente a funciones clave

como:

e Postulacion de empleos

e Mentorias

e Historial de postulaciones
e Postulaciones pagadas

e Asistencia técnica

e Cerrar sesion

En la seccion de Empleos, la pantalla Solicitudes de empleo muestra una lista de
trabajos por horas disponibles, con detalles como el tipo de empleo, ubicacion y horarios.
Cada oferta cuenta con un boton Aceptar para postularse rapidamente, y opciones para
actualizar la lista o volver al menu anterior. La pantalla Ver y editar perfil permite al
estudiante revisar y modificar su informacion personal: nombre, cédula, teléfono y correo
electronico. También incluye una calificacion con estrellas, que actia como un sistema de
reputacion visible para empresas y mentores. Esta pantalla es uniforme para todos los perfiles
(empleador, mentor y administrador), lo que contribuye a una experiencia coherente y

amigable.
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Para el seguimiento de sus actividades, el estudiante cuenta con dos secciones clave:

e Postulaciones pagadas, donde puede ver el total ganado y un desglose detallado de los

pagos recibidos por cada trabajo.

e Historial de postulaciones, que muestra todas las ofertas a las que se ha postulado, con

informacion sobre la empresa, el cargo, el lugar, el horario y el estado de la solicitud

(pendiente, aceptada, finalizada o pagada).

En caso de requerir ayuda, puede acceder a la seccion de Asistencia Técnica, desde
donde puede comunicarse con el equipo de soporte para resolver dudas o problemas. Esta

funcionalidad también esta disponible para los demas perfiles de usuario.

Finalmente, la seccion de Mentorias ofrece al estudiante espacios de aprendizaje en
areas clave como administracion de proyectos, gestion de personal o bases de datos. Cada

mentoria se presenta con una descripcion breve y un botoén Registrame que facilita la

inscripcion.

Figura 5

Rol Empleador

TIPO DE USUARIO EMPLEADOR

Gestion de
Postulaciones

® ©

VER POSTULACION

CREAR
POSTULACION

/7 /‘

EDITAR Y ELIMINAR
POSTULACION

PAGO POR
POSTULACION

@ &

SOPORTE TECNICO TU PERFIL

CERRAR SESION

PUBLICAR POSTULACIONES LISTA DE POSTULACIONES,

Publicar Oferta
de Trabajo

PUESTO DE TRABAJO

PRUEBAS TECNICAS ENEL

DESCRIPCION

DEBE REALIZAR PRUEBAS DE APLICATIVO

UBICACION
[ PARQUE DE LAG3 |

REQUISITOS
NINGUNO

HORARID
I LUN- MAR-MIER

HORAS DE TRABAJO

7
PAGO POR HORA
2000

Nota. Elaboracion propia



Figura 6

Rol empleador pantallas

PAGOS PENDIENTES DE EMPLEADOR LISTADO DE POSTULACIONES SIN TRABAJADOR

Editar O Eliminar

Pagos Pendientes "
Postulaciones

Total Pagado : $55.000

TRABAJO EN MC DONALS
TOTAL: 25.000

TRABAJO EN NU COLOMBIA
TOTAL-30.000

EDICION DE POSTULACIONES

Editar
Postulacion

PUESTO DE TRABAJO
| PRUEBAS TECNICAS ENEL |

DESCRIPCION

’ DEBE REALIZAR PRUEBAS DE APLICATIVO |

UBICACION

PARQUE DE LA 93

REQUISITOS

NINGUNO

HORARIO
LUN- MAR-MIER

HORAS DE TRABAJO
2

PAGO POR HORA
2000

Nota. Elaboracion propia.

Figura 7

llustracion 7 Soporte

SOPORTE TECNICO VER PERFIL

SOPORTE TECNICO

NOMBRE

Ver y Editar Perfil

Andres Garcia

CEDULA

FDZBSBBSB
ENVIA UN MENSAJE A SOPORTE

TELEFONO
310213131232

(CORRED

andres@gmail.com

ROL

rEmpleadnr

CALIFICACION

W W W W

Nota. Elaboracion propia.
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Este conjunto de pantallas muestra toda la experiencia disefiada para el perfil
Empleador dentro de la aplicacion movil Conectando. Esta plataforma esta pensada para
facilitar a las empresas la contratacion de talento por horas, permitiendo también la
interaccion con estudiantes, mentores y administradores, y creando asi un ecosistema laboral

y de desarrollo activo.

El recorrido del empleador comienza en la pantalla Gestion de Postulaciones, que

funciona como su panel principal. Desde ahi puede realizar acciones clave como:

e Crear nuevas postulaciones para publicar ofertas laborales
e Ver la ubicacion de los talentos o los lugares de trabajo

e Gestionar los pagos por cada contratacion

e [Editar o eliminar ofertas existentes

e Acceder a soporte técnico

e Very actualizar su perfil

Al momento de crear una nueva postulacion, se accede a la pantalla Publicar oferta de
trabajo, donde el empleador debe ingresar los detalles de la vacante: el puesto, una
descripcion clara, la ubicacion, los requisitos, el horario (dias y horas), el nimero de horas a
trabajar y el valor por hora. Una vez llenados todos los campos, puede publicar la oferta

facilmente.

En la seccion Lista de Postulaciones, puede consultar todas las ofertas publicadas.
Para cada una se muestra informacién como el cargo, la ubicacion, el horario, el nombre del
postulante y el estado del proceso (pendiente, aceptada, finalizada o pagada). Esto permite

hacer un seguimiento claro y organizado de cada contratacion.
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La pantalla Pagos Pendientes le muestra cuanto ha pagado en total y el detalle de cada

pago por contratacion, ayudandole a tener un control financiero dentro de la app.

Si necesita actualizar una oferta, puede hacerlo desde Editar o Eliminar Postulaciones,
buscando por ID y luego editando o eliminando la publicacion. Al editarla, puede modificar

todos los campos completados originalmente.

También cuenta con una seccion de Soporte Técnico, desde donde puede comunicarse
con el equipo de ayuda ante cualquier duda o problema. Y desde Ver y Editar Perfil, el
empleador puede modificar su informacion personal como nombre, cédula, teléfono, correo,
su rol como empleador y su calificacion. Esta seccion es igual para todos los perfiles

(estudiante, mentor y administrador), lo que garantiza una experiencia uniforme.

Vista Rol Mentor.

Figura 8§

Rol Mentor

TIPO DE USUARIO MENTOR CREAR MENTORIA LISTAR MENTORIAS

Panel de Lista de Mentorias

Administracion

MENTORIA EN BASE DE DATOS
SE VAN DAR LINEAMIENTO SOBRE BASES
DE DATOS SaL

CREAR

@ @ MENTORIA
MENTORIA EN BASE DE DATOS

CREAR
MENTORIA

VISUALIZACION DE
MENTORIA

DESCRIPCION MENTORIA EN GERENCIA DE PROYECTOS
SE VAN A DAR LINEAMIENTOS SOBRE
GESTION DE PROVECTOS APLICADOS
LUN-MAR-MIERCOLES

STADO: DISPONIBLE

E
INSCRITOS -1 -
ALz

SE VAN DAR LINEAMIENTO SOBRE BASES DE
DATOS SQL

HORARIO

u o v LUN-MAR-MIE
M |

DURACION

o
MENTORIAS 2HORAS X DIA
@ - ]

SOPORTE TECNICO

Nota. Elaboracion propia.



Figura 9

Contenidos Mentoria

LISTAR MENTORIAS ¥ CONTENIDOS

Contenidos de Mentoria

MENTORIA EN BASE DE DATOS
INSCRITOS 1

CONTENIDOS DE MENTORIAS

Contenido de la mentoria

MENTORIA 1

WEAN ESTE VIDEQ PARA DAR UN POCO DE
CONTEXTO A LA MENTORIA

2025-04-03 1 12:30:00

MENTORIA 2

REUNION EL DIA MARTES 8FM

2025-04-04 / 12:30:00

AGREGAR CONTENIDO
’ TITULO

| DESCRIFCION

Nota. Elaboracion propia.

Figura 10

Soporte Mentorias

VER PERFIL

Ver y Editar Perfil

NOMBRE

Anadres Garoia

CEDULA

102893889

TELEFONO

310213131232

CORRED

| andres@gmail com

ROL

| Estudiante

CALIFICACION

W W W W

SOPORTE TECNICO

SOPORTE TECNICO

ENVIA UN MENSAJE A SOPORTE

Nota. Elaboracion propia.
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Este conjunto de pantallas muestra toda la interfaz disefiada para el perfil Mentor
dentro de la aplicacion movil Conectando. Esta plataforma permite que profesionales o
expertos compartan su conocimiento y guien a estudiantes, al tiempo que pueden interactuar

con empresas y administradores, creando un ecosistema de aprendizaje y desarrollo integral.

El recorrido del mentor comienza en su panel de administracion, que funciona como

su centro de control. Desde alli puede realizar varias acciones importantes como:

e (Crear nuevas mentorias

e Ver las mentorias que ya ha publicado
e QGestionar el contenido de cada sesion
e Editar su perfil

e Acceder al soporte técnico

e Cerrar sesion

Al elegir la opcion de crear mentoria, el mentor accede a una pantalla donde puede
ingresar todos los detalles de la sesion: el tipo de mentoria (por ejemplo, en bases de datos),
una descripcion clara, los dias y horas en que se realizard, la duracion total y la cuota que
cobrara por hora o por sesion. Una vez completado todo, puede publicar la mentoria con un

solo boton.

En la seccion de mentorias publicadas, el mentor puede ver la lista de todas las
sesiones que ha creado. Por cada una se muestra el titulo, la descripcion, el horario, las horas
de duracion y la cantidad de estudiantes inscritos. También tiene botones para editar o cerrar

la sesion, lo que le da control total sobre su oferta educativa.

Para complementar sus sesiones, el mentor puede acceder a la seccion de contenidos

de mentorias, donde puede ver y afiadir materiales que acompatfien el proceso de aprendizaje,
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como videos, descripciones de actividades o enlaces utiles. Para agregar nuevo contenido,

simplemente debe ingresar un titulo y una descripcion, y guardarlo.

Ademas, el mentor puede entrar a la seccion de soporte técnico si necesita ayuda,
enviando un mensaje directamente al equipo de asistencia. También puede revisar o
modificar su informacion personal en la pantalla de perfil, donde puede actualizar datos como
nombre, cédula, teléfono, correo, su rol como mentor y ver su calificacion dentro de la

plataforma.

Con estas funciones, el mentor tiene todo lo que necesita para gestionar de forma
sencilla y efectiva sus sesiones de mentoria, conectandose con estudiantes que buscan crecer

personal y profesionalmente.

Vista Rol Administrador.

Figura 11

Rol Administrador

MODO ADMIN GESTION DE USUARIOS GESTION DE POSTULACIONES

. X Gestion de
Gestion de Usuarios Postulaciones

PANEL DE
ADMINISTRACION
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) o

GESTION DE TU PERFIL
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SRR Gh TRABAJO EN MG DONALS
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Nota. Elaboracion propia.



Figura 12

Gestion Mentorias

GESTION DE MENTORIAS

Gestion de Mentorias

MENTORIA EN BASE DE DATOS
INSCRITOS :1
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VER PERFIL

Ver y Editar Perfil

NOMBRE

| ADMIN

CEDULA

50

LARRRRRT]

TELEFONO
I 222344444

CORREQ

admin@gmail com

ROL

rADM\N

CALIFICACION

Nota. Elaboracion propia.

Este conjunto de pantallas ilustra la experiencia disefiada para el perfil de
Administrador dentro de la aplicacion movil Conectando, una plataforma integral que permite
conectar estudiantes, empleadores y mentores en un ecosistema de aprendizaje y empleo por
horas. El administrador es el encargado de supervisar y garantizar el buen funcionamiento del

sistema, gestionando usuarios, ofertas laborales y mentorias.

El recorrido del administrador comienza en el Panel de Administracion (también
identificado como "Modo Admin"), que funciona como centro de control principal. Desde

esta pantalla, puede acceder rapidamente a las funciones clave de gestion:

e Gestion de usuarios.
e (Gestion de postulaciones.

e (Qestion de mentorias.
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e Very editar perfil.

e Cerrar sesion.

Al seleccionar Gestion de usuarios, el administrador accede a una interfaz donde
puede visualizar a todos los usuarios registrados en Conectando, incluyendo estudiantes,
empleadores y mentores. Por cada usuario se muestra su nombre y correo electronico, con
opciones para Editar o Eliminar su perfil. También se incluye un boton con el simbolo +, que
indica la posibilidad de registrar nuevos usuarios de manera manual, otorgando control

completo sobre la base de datos de usuarios de la plataforma.

En la seccion de Gestion de postulaciones, el administrador puede supervisar todas las
ofertas de trabajo publicadas. Se listan postulaciones con detalles como el cargo (por
ejemplo, "Trabajo en McDonald's - Encargado de Cocina") y se ofrecen botones para Editar o
Eliminar cada una, asegurando que todas las vacantes publicadas cumplan con los
lineamientos de calidad y pertinencia. Al igual que en la gestion de usuarios, también hay una

opcion para afiadir nuevas postulaciones.

La pantalla de Gestion de mentorias permite al administrador tener visibilidad sobre
las sesiones educativas ofrecidas en la plataforma. Cada mentoria (como "Mentoria en Base
de Datos") se presenta con opciones para Editar o Eliminar la informacion, lo que facilita
mantener actualizados y relevantes los contenidos de aprendizaje. Esta funcionalidad permite

garantizar una experiencia de calidad tanto para mentores como para estudiantes.

Al igual que otros perfiles, el administrador puede ingresar a la seccion Ver y editar
perfil, donde puede consultar y modificar sus datos personales: nombre, cédula, teléfono,

correo electronico y rol, que se identifica claramente como ADMIN. También aparece una



52

calificacion por estrellas, que puede formar parte de un sistema interno de evaluacion o ser un

elemento compartido en el disefio general de la app.

11.5 Implementacion.

Tabla 13 Implementacion

Componente de software

Rutas para vistas
(registeractivity.kt)(loginactivity.kt)

(mainactivity.kt),etc.

Formulario de Registro/Login

Firebase Authentication

Firebase Firestore

Firebase Storage

Cloud Firestore Rules

Cloud Functions

Pantalla de Perfil
(registeractivity.kt)(loginactivity.kt)

(mainactivity .kt , etc

Modulo de Publicacion de Ofertas

Modulo de Solicitud de Mentoria

Panel de administracion

Arquitectura

Frontend

Frontend

Backend

Base de datos

Backend

Seguridad

Backend

Frontend

Frontend

Frontend

Frontend / Firebase

Funcionalidad

Controla la navegacion entre
pantallas (login, registro, perfil,
ofertas, etc.).

Captura datos del usuario y los
envia a Firebase Authentication
para validacion.

Autentica usuarios y gestiona
sesiones por rol (estudiante,
mentor, empleador).

Almacena y gestiona
informacion: usuarios, ofertas,
mentorias y postulaciones.

Guarda archivos como hojas de
vida, informacion asociada al
perfil , etc.

Restringe el acceso a datos segun
rol y autenticacion del usuario.

Realiza validaciones con Auth,
envio de correos o notificaciones
de credenciales.

Muestra y permite editar la
informacion personal del usuario.

Permite a empleadores crear
ofertas y a estudiantes postularse.

Permite a estudiantes solicitar
mentorias y contactar mentores
disponibles.

Visualiza y gestiona usuarios,
contenido y métricas por parte del
administrador.
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Nota. Elaboracion propia.

11.7 Pruebas y QA de Software.

Modelo propuesto para el aseguramiento de la calidad del software.

Para asegurar la estabilidad, funcionalidad y experiencia del usuario en la aplicacion
Conectando, creada en Android Studio e integrada a Firebase Firestore, se estableci6 un

modelo de garantia de calidad fundamentado en los siguientes elementos.

1. Estrategia de Pruebas

Se establecid un método de evaluacion combinado, centrado tanto en la verificacion
técnica como en la experiencia del usuario final:
Pruebas instrumentadas (Espresso)

Se utilizaron para simular interacciones reales del usuario con la interfaz. Esto
permiti6 verificar el comportamiento de actividades como el registro de usuarios, inicio de
sesion, creacion y edicion de ofertas o mentorias dando como resultado un funcionamiento
correcto.

Pruebas de integracion

Se verifico la correcta interaccion entre los modulos de la app y los servicios de

Firebase (Firestore, Auth, Storage), asegurando que la informacion se guarde y se visualice

adecuadamente sin afectar el uso de esta.

Evidencia.
Se realiza el inicio de sesion al perfil estudiante donde podemos ver que el usuario fue

encontrado por el proceso de Firebase Auth para adicionalmente, ir a su seccidén de usuarios y
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darle la instruccion de acceder al tipo de pantalla que corresponde al rol de estudiante
mostrando su informacion.

Figura 13

Evidencia Prueba.

1

Nota. Elaboracion propia.

Pruebas funcionales
Se evaluaron los flujos clave del sistema: creacion de ofertas, inscripcion a mentorias,
envio de mensajes, y gestion de roles. Todas las pruebas se realizaron usando dispositivos

fisicos y emuladores , asi como también se realizo la ejecucion de smoke test.

Evidencia.

Como podemos ver el funcionamiento para esta prueba fue realizado para el rol de
empleador, en el cual se cred una oferta de prueba donde evidenciamos la correcta llegada de
los datos y la posterior visualizacidon en la pantalla cumpliendo una de las diferentes pruebas

realizadas para la validacion del aplicativo en su parte funcional.
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Figura 14

Evidencia prueba.

Firebase

VIFUZJEBUSYBYTrie. >

Nota. Elaboracion propia.

Pruebas de usabilidad
Se realizaron pruebas con usuarios reales para evaluar la navegacion, comprension de
la interfaz, tiempos de carga y mensajes de error. Se recogieron sugerencias y se aplicaron

mejoras en la interfaz.

2. Herramientas Utilizadas
e Android Studio — Entorno principal de desarrollo y ejecuciéon de pruebas.
e Espresso — Herramienta de pruebas Ul instrumentadas en Android.

¢ Emuladores Android — Para pruebas en diferentes versiones y resoluciones de

pantalla.

e Dispositivos fisicos — Para pruebas de rendimiento y conectividad real.
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3. Resultados del Proceso de QA.
Gracias a este proceso, fue posible identificar errores con antelacion y corregirlos
antes de que afectaran a los usuarios. También se mejor6 el rendimiento general de la

aplicacion, lo que resulto en una experiencia mas fluida y estable.

12. Conclusiones.

La ejecucion de este proyecto representa el resultado de un trabajo en equipo ,
comprometido que no habria sido posible sin la constancia, responsabilidad, y el compromiso
de cada uno de los integrantes. Esta colaboracion permitio afrontar las diferentes situaciones
que se presentaron con el paso del tiempo facilitando el aprendizaje continuo a nivel personal

, profesional y académico.

Asimismo , la creacion de un Producto Minimo Viable (MVP) funcional fue posible
mediante la utilizacion de Android Studio y Firebase como las herramientas principales de
desarrollo e implementacion desde el Backend hasta el Front End. Lo cual permiti6 validar
técnica y conceptualmente la propuesta planteada luego de un proceso arduo de
implementacion y desarrollo, demostrando con ello su viabilidad en torno a la proyeccion de
lo que podria ser en un futuro una solucion escalable, segura y centrada en las necesidades

reales de algunos estudiantes universitarios.

La implementacion de sistemas de autenticacion y gestion de roles a través de
Firebase Authentication, junto con la aplicacion de reglas de seguridad en Firestore, garantizé
la proteccion de los datos personales y la integridad del sistema, lo cual es fundamental para
generar confianza en los usuarios. Asi como también la utilizacion de Firestore para el

almacenamiento y la preservacion de la integridad de los datos.
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De igual manera , la adopcidn de principios de metodologias agiles contribuyd
significativamente a la organizacion del trabajo. Teniendo en cuenta que la segmentacion del
desarrollo en fases facilito la gestion del tiempo a pesar de algunos contratiempos que se

presentaron y permitio entregar funcionalidades clave de manera eficiente y oportuna.

La estrategia propuesta por la aplicacion, orientada a conectar a los estudiantes
universitarios con empleos por horas y oportunidades de autoconocimiento asociados a la
capacidad de poder obtener una mentoria en la plataforma, representa una iniciativa
innovadora con un potencial transformador a nivel social, ya que responde a una de las

problemaéticas mas relevantes de la juventud colombiana "el desempleo’.

Finalmente, la documentacion técnica y académica desarrollada durante el proyecto
evidencia el conocimiento adquirido por el equipo, y asegura que el MVP cumpla con los
objetivos inicialmente planteados, con ansias de una futura evolucion y posible

implementacion a mayor escala.
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