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RESUMEN

Este proyecto trata de la implementacion completa de un sistema de gestion de
conocimientos el mismo que estd adaptado a herramientas modernas como: NodelJS y
Express, basado en lenguajes de programacion actuales, como lo son: JavaScript, HTMLS5
y CSS. El objetivo principal del proyecto es brindar al usuario un control total acerca de
la informacion que el sistema almacena. El proyecto es capaz de dar al usuario acceso a
diferentes mdodulos de administracion de la informacion y también de gestionar y filtrar
los datos a través de un motor de busqueda flexible y optimizado usando la herramienta
ElasticSearch. Este proyecto esta totalmente dirigido a un grupo en especifico, por lo que
es personalizado. Sin embargo, el proyecto es capaz de escalar a futuras actualizaciones
con las cuales sera adaptables a cualquier caso de uso que englobe un sistema de gestion
de informacion. El proyecto est4 abierto a la modificacion a cada uno de sus médulos y

también a futuras implementaciones que agreguen funcionalidades extras al mismo.

Palabras clave: Sistema de gestion, NodelS, JavaScript, ElasticSearch, motor de

busqueda, JWT, HTMLS5, MySQL.



ABSTRACT

This project deals with the complete implementation of a knowledge management system
which is adapted to modern tools such as: NodeJS and Express. And based on current
programming languages, such as: JavaScript, HTMLS5 and CSS. The main objective of
the project is to give the user full control over the information that the system stores. The
project can give the user access to different information management modules and to
manage and filter the data through a flexible and optimized search engine using
ElasticSearch. This project is totally targeted to a specific group, so it is customized.
However, the project is capable of scaling to future updates with which it will be
adaptable to any use case that encompasses an information management system. The
project is open to modification to each of its modules and to future implementations that

add extra functionality to it.

Key words: Management system, NodelJS, JavaScript, ElasticSearch, search engine,

JWT, HTMLS, MySQL.
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INTRODUCCION

El grupo de investigacion de la USFQ, ASP & ML (Applied Signal Processing and
Machine Learning), actualmente estd almacenando todos los datos de investigacion
de sus miembros en un repositorio no automatizado. Asi mismo, el grupo busco
implementar unasoluciéon que les permita aprovechar al maximo la informacion
reunida por todos los miembros. Se implement6 una aplicacion web basada en los
requerimientos del grupo. Actualmente, la solucién permite administrar los
proyectos del grupo mediante una interfaz que permite gestionar toda la
informacion acerca del proyecto. Asi mismo, la solucidon permite administrar a
sus usuarios y clasificarlos por roles. El proyecto, ademds de ofrecer una
administracion y gestion de sus entidades (proyectos y usuarios), tiene la
capacidad de filtrar informacién entre todos los proyectos almacenados,
apuntando asi a un mejor manejo de los datos reunidos. Una caracteristica
adicional que ofrece la solucién es actuar como un medio de acceso a la
informacion publicada para cualquier persona que tenga interés. Hablando en
términos de ingenieria en ciencias de la computacion, la solucion usa
herramientas que engloban el area tales como: base de datos, seguridad
informatica, aplicaciones distribuidas, mineria de datos y las tecnologias

emergentes actuales.
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DESARROLLO DEL TEMA

ANALISIS DE REQUISITOS

Se tomod en cuenta varios requisitos los cudles permitieron definir las diferentes

funcionalidades de la solucidn.

REQUISITOS FUNCIONALES

1.

INTERFAZ GRAFICA

El principal requisito de la interfaz grafica es que debe ser intuitiva para el usuario
y amigable al momento de indexar datos mediante los proyectos, por lo que se
realizo una pagina de inicio, un menu principal, una pagina de administracion de
usuarios, una pagina de administracion de proyectos y un filtrado de informacion.

El prototipo base del disefio se encuentra en el Anexo A.

El disefio final se apega a las especificaciones descritas en el manual de marca de

la USFQ, en especial los colores y la tipografia.

BASE DE DATOS

Los requerimientos para estructurar la base de datos se modificaron en las fases

iniciales del proyecto.

Para una primera version de la base de datos se realizé un anélisis a partir de
entidades. Se llego6 a la conclusion de que el sistema trabajaréd con las entidades:

usuario, proyecto, colaboradores e institucion.

Usuario: hace referencia a un investigador sin importar el rol que este tenga.

Proyecto: hace referencia a un proyecto de investigacion del grupo abarcando

todas sus partes.
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Colaboradores: es una union de las entidades usuario y proyecto la cual hace

referencia a todos los colaboradores dentro de un proyecto.

Institucion: hace referencia a cualquier institucion en convenio con el grupo de

investigacion.
IDENTIFICACION DE USUARIOS

La identificacion del usuario es un requisito fundamental para gestionar los

niveles de acceso en la solucion.

Se requiri6 la administracion del nivel de acceso de un usuario mediante roles. Se
contempld la existencia de 2 roles los cuales tienen acceso a diferentes
funcionalidades. Se buscé que los roles se ajusten a las necesidades del grupo y se
analiz¢ la creacion de diferentes tablas y menus que cambian de acuerdo con el

usuario en cuestion.
Elmanejo de roles es capaz de asignar varios niveles de autoridad en la plataforma.

GESTION DE USUARIOS

El médulo de gestion de usuarios se analiz6 de tal manera que, dependiendo del
rol, el usuario del sistema acceda unicamente a la informacién permitida para su

rol.

El moédulo en base al andlisis es versatil y entendible para los usuarios que

manejaran el mismo.
GESTION DE PROYECTOS

La gestion de proyectos se basdé dependiendo de los roles. Los usuarios
administradores van a ser capaces de crear proyectos y editar los mismos. Cada

proyecto cuenta con sus colaboradores los cuales van a gestionar de manera
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limitada los proyectos.
6. MOTOR DE BUSQUEDA

Para el modulo de motor de busqueda se escogieron tres filtros los cuales
permitirdn al usuario filtrar la informaciéon de los proyectos de una manera
especifica. Este motor estd disponible tanto para usuario dentro de la plataforma
(administradores e investigadores), como para publico en general restringiendo

pardmetros de busqueda.

DISENO

A través del andlisis anterior se disefio la aplicacion en 3 diferentes capas las

cuales son: la capa de vista, la capa ldgica y la capa de base de datos.

CAPA DE BASE DE DATOS

Se disefio un modelo entidad-relacion, en la herramienta MySQL Workbench (ver
Figura 1), donde se planted las 4 clases analizadas previamente con sus atributos

necesarios y la relacion entre ellas. Las entidades principales son usuario y proyecto.

La entidad usuario tiene como atributos: nombre, apellido, email, salt, hash, rol y
id_usuario como su llave principal. La entidad proyecto tiene como atributos: titulo,
descripcion, estado, url_overleaf, url github, paper, script, responsable y id _proyecto

como su clave principal. La entidad institucion tiene como atributos: nombre y pais.

Se cred una relacion muchos a muchos entre las entidades usuario y proyecto lo cuél
nos genero una nueva entidad, la entidad colaboradores la cual tiene como atributos:

id_usuario y id_proyecto, las cuales son las llaves principales de las entidades usuario

13
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Yy proyecto.
] colaboradores ¥
|10_usuario INT ‘ _|] Institucon ¥
%ID_PROYECTO INT NOMBRE VARCHAR(45)
> 7] Proyecto v | 2 PAIS VARCHAR(45)
R ARE T TITULO VARCHAR(45) P
_| usuario v DESCRIPCION VARCHAR(45)
NOMBRE VARCHAR(45) 1 | oestapo VARCHAR(45)
APELLIDO VARCHAR(45) | 1 URL _OVERLEAF VARCHAR(45)
EMAIL VARCHAR(45) URL_GITHUB VARCHAR(45)
SALT VARCHAR(300) 4.+ | PAPER VARCHAR(45)
ROL VARCHAR(45) 13 1_ _____ e bt SCRIPT VARCHAR(45)
ID_USUARIO INT & RESPONSABLE VARCHAR(45)
HASH VARCHAR(300) ID_PROYECTO INT
> | 3
Figura 1: Modelo de MySQL Workbench (Base de datos SGC)
CAPA DE VISTA

La capa de vista es basada en el prototipo presentado en la fase de requerimientos y fue
disefiada en la herramienta Figma, la cual es una herramienta abierta al publico para
crear disefios para cualquier plataforma. Toda la implementacion de la solucion se

apego a este modelo inicial el cual estd disponible en los Anexos. (Ver Anexo A)

CAPA LOGICA

Esta capa establece todo lo que a funcionalidad se refiere y esta basada en los
requerimientos iniciales. Mediante la informacién proporcionada por el usuario final se
logro crear la 16gica que tiene el sistema, tanto en tema de control y flujo de datos como
en interfaces graficas. La capa logica esta constituida por el Modelo Vista Controlador
(MVC) la cual separa y organiza cada fragmento del proyecto.

Adicionalmente, la capa ldgica esta constituida por el servidor del motor de biisqueda la
cual se especifica en el apartado de implementacion de capa ldgica (motor de
busqueda). Este fragmento de la capa logica permite a la aplicacion tener una réplica de
la informacion dentro de la base de datos y utilizando algoritmo de procesamiento sobre

los datos enviar informacion de filtrado hacia el servidor.
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IMPLEMENTACION
Con respecto a lo mencionado en el apartado de disefio, el mismo se implementd con las

siguientes tecnologias.
IMPLEMENTACION CAPA DE BASE DE DATOS

La base de datos se implement6 siguiendo el paradigma de disefio de bases de datos
actuales, asi como las reglas de normalizacion. Cada entidad creada para solucionar el
problema en cuestion sigue el modelo entidad relacion para su funcionamiento. La tabla

1 muestra el motor de la base de datos utilizada y su version.

Motor base de datos Version

MySQL 8.0

Tabla 1: Motor de base de datos implementado en la solucion
IMPLEMENTACION CAPA DE VISTA (CLIENTE)

Para la implementacion de la capa visual se usaron tecnologias emergentes las cuales
nos permiten integrar varias herramientas que ayudan a la comunicacion de cada capa.
Esta capa esta construida en base al lenguaje PUG el cual es interpretado por HTML 5y
finalmente compilado por el navegador. La funcionalidad que permite a la soluciéon no
actuar de forma estatica esta respaldado por la tecnologia de JavaScript para el manejo
dindmico de los elementos HTML y JQuery para dar una funcionalidad mas volatil a los
elementos que se comunican con la capa de servidor. La tabla 2 muestra las versiones de

las librerias utilizadas asociadas con cada lenguaje de programacion.
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Lenguajes Librerias

. JQuery 3.6.0
Sl JQueryrIyJI 1.13.0
Pug 3.0.2
Bootstrap 5.1.1
HTML 5 Bootstrap-table 1.18.3
Fontawesome
CSS

Tabla 2: Lenguaje y librerias utilizadas para la implementacion de la capa de vista

(Cliente)

IMPLEMENTACION CAPA LOGICA (SERVIDOR)

El servidor est4 basado en el lenguaje JavaScript para el funcionamiento de todas las
herramientas y NodelJS para toda la estructura del servidor. Varias librerias de NodeJS
son utilizadas para comunicarse con el cliente, asi como dar respuestas al cliente en base
a las peticiones procesadas por la base de datos. El sistema de autenticacion y sistema
de navegacion dependen también de NodeJS y sus librerias para su funcionamiento. La
tabla 3 muestra las versiones de las librerias utilizadas asociadas con cada lenguaje de

programacion.
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Lenguajes Librerias

Node 14.15.5
npm 6.14.11
axios 0.21.4

cookie-parser 1.4.4
debug 2.6.9
dotenv 10.0.0
express 4.16.1

NodeJS http-errors 1.6.3
jsonwebtoken 8.5.1
Morgan 1.9.1
Mysql 2 2.3.0
nodemailer 6.7.0
passport 0.5.0
passport-jwt 4.0.0
pug 3.0.2

Tabla 3: Lenguaje y librerias implementada en capa logica (Servidor)

IMPLEMENTACION CAPA LOGICA (MOTOR DE BUSQUEDA)

INTRODUCCION A ELASTICSEARCH

El motor de busqueda se ejecuta a través de un servidor adicional el cual recibe
peticiones HTTP y responde peticiones complejas sobre la informacion de los

proyectos. Elasticsearch es segun la documentacioén oficial:
“Un motor de analitica y andlisis distribuido gratuito y abierto para todos los tipos

de datos, desarrollado a partir de ApacheLucene y es conocido por sus API REST
simples, velocidad y escalabilidad.”

¢POR QUE USAR ELASTICSEARCH?

Elasticsearch es una herramienta que fue lanzada en 2010 por lo que a lo largo del
tiempo se ha ido perfeccionando y actualmente es el motor mas usado para indexacion
de datos. Debido a su escalabilidad y velocidad elasticsearch es capaz de indexar

multiples tipos de contenido, siendo apto para diferentes casos de usos.
,COMO FUNCIONA ELASTICSEARCH?

Elasticsearch crea copias de la informacion en nuestra base de datos y las almacena
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en un indice el cual es una coleccion de documentos relaciones entre si, los datos sin
procesar fluyen hacia el servidor de elasticsearch y antes de ser indexados estos pasan
por un proceso de prepocesamiento mediante el cual los datos son normalizados y
enriquecidos antes de su indexacion. Una vez indexados los usuarios pueden hacer
consultas complejas sobre sus datos hacia el servidor para obtener un resumen
complejo de los mismos. El servidor de elasticsearch se ejecuta por defecto en el

puerto 9200.

Lenguajes Librerias

elasticsearch 16.7.2

NodeJS pdf-parse 1.1.1
express-fileupload 1.2.1

Tabla 4: Lenguaje y librerias implementada en capa logica (Motor de biisqueda)

IMPLEMENTACION DE GESTION DE ARCHIVOS

El sistema consta de dos metodologias para manejar los archivos, estas ayudan al
funcionamiento del mddulo de administracion de proyectos y el médulo del motor de

busqueda.
MANEJO DE ARCHIVOS DE UN PROYECTO

Para gestionar la informacion de un proyecto se manejé directorios los cuales
contienen el directorio principal y 2 subdirectorios los cuales contendran los anexos
del proyecto. Los identificadores de cada directorio lucen de la siguiente manera, ver

figura 2.

v uploads
v 166

v pdfs

> scripts
v 167

> pdfs

> scripts

Figura 2: Estructura de los directorios para gestionar proyectos.
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La figura 2 muestra como esta estructurada la gestion de los proyectos a nivel de
carpetas, la carpeta raiz tiene el nombre de “uploads” y cada subdirectorio hace
referencia a un proyecto en especifico el cual tiene como identificador el ID del
proyecto en la base de datos. Cada subdirectorio de un proyecto hace referencia a los

archivos adjuntos que pueda tener el mismo (papers y scripts).
MANEJO DE ARCHIVOS TEMPORALES

Los archivos temporales tienen la funcion de almacenar Unicamente archivos de
descarga, esto quiere decir que cuando un usuario intente descargar cualquier archivo
adjunto de un proyecto este se almacenara en una carpeta temporal dentro del sistema

para poder ser descargado y tiene la siguiente estructura, ver figura 3.

Figura 3: Estructura de los directorios para gestionar archivos temporales.

La figura 3 muestra la estructura del directorio de archivos temporales, cada
subdirectorio dentro del directorio “tmp” contiene archivos temporales los cuales
podran ser descargados y el nombre de cada subdirectorio esta conformado por una

cadena de 7 caracteres aleatorios.

IMPLEMENTACION DE DESCARGA DE ARCHIVOS

Los archivos descargables son cualquier adjunto de un proyecto, para poder realizar
la descarga de un archivo adjunto cuando un usuario lo requiere el servidor identifica
sobre que sistema operativo se esta ejecutando y utiliza los comandos de compresion
dependiendo del mismo, después localiza el o los archivos en cuestion y utiliza

procesos del sistema para comprimir todos los archivos en un solo documento.
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Finalmente, el sistema mueve este archivo al directorio de archivos temporales y es
desde aqui de donde podra ser descargado por el usuario en el formato reconocido por

el sistema.

Para sistemas operativos Windows el sistema requiere que se tenga instalada la
aplicacion WinRar y que esté afiadida a las variables de entorno. Para sistema

operativo Linux y MacOS se utiliza la herramienta zip instalada por defecto.

IMPLEMENTACION DE AUTENTICACION DE USUARIOS

La solucion integra una arquitectura de autenticacion de usuarios capaz de transferir la
identidad de cada usuario entre los diferentes modulos. Facilitando asi que los usuarios

no tengan que ser autenticados una y otra vez.

La autenticacion de usuarios estd basada en criptografia y JWT. Segun la pagina oficial

de JSON Web Token:

“JSON Web Token (JWT) es un estandar abierto (RFC 7519') que define una via
compacta para transmitir informacion de forma segura entre vinculos como
objetos JSON*. Esta informacion puede ser verificada y es confiable debido a que
digitalmente firmada, su estructura consiste en un objeto JSON *compuesto por 3
atributos (header, payload, signature)”

Se utilizé estos dos paradigmas para autenticar a los usuarios mediante la creacion de
token, el cual tendra como payload el ID del usuario, sera tipo JWT y se firmard mediante
una clave publica y una clave privada, las cuales se crearon con el algoritmo RS256. El
administrador tiene que registrar al usuario utilizando todos los campos requeridos y el

sistema como medida de precaucion encripta la contrasefia usando la estrategia hash/salt.

I'RFC 7519: estandar definido para la arquitectura JWT.

2 Objetos JSON: formato de datos basado en texto.
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El usuario que intente ser autenticado en el sitio web pasard por el moéddulo de
autenticacion verificando la contrasefia ingresada con su hash y su salt, si la contraseia
es correcta el sistema crea un JWT unico para el usuario usando la clave privada y la clave
publica y lo almacena en una cookie oculta que sirve para autenticar al usuario cada vez

que este necesita entrar a una ruta protegida, siempre y cuando el JWT no haya expirado.

El1 JWT creado por el sistema tiene una duracion de 4 horas, una vez finalizado el tiempo

de duracion este se elimina y el usuario tendra que ser autenticado nuevamente.

IMPLEMENTACION DE NAVEGACION SEGUN ROLES EN EL SISTEMA

La navegacion para el usuario se implemento de tal manera que el sistema sea capaz de
reconocer que tipo de usuario estd navegando por el sistema mediante el rol de este.
Dependiendo del rol que el usuario tenga el sistema responde a los privilegios a los que

el usuario tiene acceso.

IMPLEMENTACION DE MODULO DE ADMINISTRACION DE USUARIOS

El médulo de administracion de usuarios fue construido de tal manera que los usuarios
ADMINISTRADORES puedan manejar toda la informacion publica de los usuarios que
se encuentran registrados en el sistema. Este mddulo permite editar, borrar, filtrar toda
la informacion de un usuario en cuestion. El usuario ADMINISTRADOR también tiene

la opcion de quitar privilegios a los usuarios registrados.

IMPLEMENTACION DE MODULO DE RECUPERACION DE CONTRASENA

El modulo de recuperacion de contrasefia se encuentra en la pantalla de inicio de sesion
y consiste en una verificacion de correo electronico, esta verificacion se basa en

encontrar al usuario en la base de datos, si el usuario con el correo dispuesto existe, el
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sistema genera un enlace de recuperacion de contrasefia el cual es enviado al correo
electronico del usuario. Este enlace incluye un token usando la tecnologia JWT usando
anteriormente el cual expira dentro de 1 hora. Desde este enlace el usuario puede

actualizar su contrasena en caso de olvido de esta.
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PRUEBAS
Las siguientes pruebas describen todos los procesos/mddulos utilizados en el sistema,
cada apartado de esta seccion esta descrita de tal manera que se pueda entender que es

lo que hace cada uno de los procesos/modulos.

ANADIR USUARIO

SGC Meni M ¢ v Nicolas

MENU ADMINISTRADOR

MOTOR DE BUSQUEDA
Busca cualquier proyecto que te pueda
interesar.
PROYECTOS
Administrador de Proyectos.

USUARIOS

© Powered by NiBi

Imagen 1: Ingresar a modulo de administrador de usuarios.
La imagen 1 muestra la pantalla inicial del usuario ADMINISTRADOR con sus
respectivas opciones (modulos) disponibles para navegar en el sistema. Asi como un
NAVBAR principal para mostrar opciones a través de todos los modulos y también la
opcion de iniciar sesion o cerrar sesion. Para el caso de agregar un nuevo usuario se

tiene que hacer clic en el médulo de USUARIOS como se muestra en la imagen 1.
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SGC Mend v v Nicolas

ADMINISTRADOR DE USUARIOS

ACCIONES D $| NOMBRE ¢ APELLIDO ¢| EMAIL ¢ ROL 4| INSTITUCION ¢

1 Nicolas Redroban hrnicolas99@gmail.com ADMIN USFQ
20 Briggette Echeverria becheverria@gmail.com USER USFQ

showing 1020t 2rows [ rows per pace

(9)

© Powered by NiBi

Imagen 2: Ingresar a modulo de afiadir usuario.
La imagen 2 muestra el segundo paso para agregar un nuevo usuario, para proceder se

deber hacer clic en el boton de “Afadir Usuario”.

SGC Menu v v Nicolas

REGISTRAR UN USUARIO

ROL: INSTITUCION.
Elija un rol v Elija una institucion v
NOMBRE: APELLIDO:
CORREO ELECTRONICO
SONTRASENA

Imagen 3: Ingresar a modulo de agregar institucion (opcional)
La imagen 3 muestra la pantalla para registrar un usuario a la cual solamente tienen
acceso usuario ADMINISTRADORES, desde esta pantalla el usuario también tiene la
opcion de agregar una nueva institucion en caso de que la deseada no se encuentre
disponible en la base de datos de instituciones. El usuario debera llenar todos los

campos ya que son obligatorios. La contrasefia ingresada por el usuario no se
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almacenara directamente en la base de datos, sino que se realizara una técnica de
encriptacion de la contrasefia para guardar la misma y que no sea accesible facilmente
por algin ataque, tal como se explica en el apartado de implementacion de autenticacion

de usuarios.

Agregar Institucion X

Anada una nueva institucion
USFQ

Ecuador v

Guardar Institucion
<

Imagen 4: Agregar institucion (opcional)

La imagen 4 muestra la funcionalidad mencionada en el apartado anterior desde la cual
el usuario puede agregar una nueva institucion a la base de datos, ya que al registrar un
usuario nuevo este requiere pertenecer a una institucion dentro de la base de datos del

sistema.
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SGC Meni M v ¢ Nicolas

REGISTRAR UN USUARIO

Agregar Institucion

ROL INSTITUCION:

ADMINISTRADOR v USFQ v
NOMBRE APELLIDO

Daniel Riofrio

Imagen 5: Llenar campos de formulario y registrar usuario.
La imagen 5 muestra el formulario de registro de un usuario completado en su totalidad

listo para ser guardado en la base de datos.

ADMINISTRAR USUARIO

SGC Menu v v Nicolas

MENU ADMINISTRADOR

MOTOR DE BUSQUEDA
Busca cualquier proyecto que te pueda
interesar.
PROYECTOS
Administrador de Proyectos.

USUARIOS
O pdministrador de usua

© Powered by NiBi

Imagen 6: Ingresar a modulo de administrador de usuarios.
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La imagen 6 muestra el primer paso para administrar un usuario, el
ADMINISTRADOR tiene que hacer clic en el médulo USUARIOS para poder realizar
cualquier modificacion.

SGC Meni M v v Nicolas

ADMINISTRADOR DE USUARIOS

+ Afadir Usuario

ACCIONES D 4| NOMBRE $| APELLIDO ¢ | EMAIL 4 ROL 4| INSTITUCION ¢

1 Nicolas Redroban hrnicolas99@gmail.com ADMIN USFQ

21 Daniel Riofrio driofrio@usfq.com.ec ADMIN USFQ

Z o
Y,
20 Briggette Echeverria becheverria@gmail.com USER USFQ
1

(9)

© Powered by NiBi

Imagen 7: Ingresar a modulo para editar usuario (botén verde)
La imagen 7 muestra la pantalla desde la cual el usuario ADMINISTRADOR podra
editar, afiadir y deshabilitar usuarios. La opcidn de eliminar un usuario estara disponible
solamente si éste no tiene ninguna dependencia en cualquier proyecto sin importar que
éste se encuentre en estado INACTIVO. Para comenzar a editar un usuario se debe

hacer clic en el boton verde del usuario correspondiente.

Editar Usuario X
NOMBRE APELLIDO
Nicolas Redroban

CORREO ELECTRONICO

hrnicolas99@gmail.com

ROL INSTITUCION

ADMINISTRADOR v USFQ v

=

Imagen 8: Editar informacién y guardar.
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La imagen 8 muestra la pantalla que se despliega después de haber hecho clic en el
boton verde del usuario que se desea modificar. Desde esta pantalla el
ADMINISTRADOR puede editar cualquier informacion del usuario a excepcion de la
contrasefa debido a que el ADMINISTRADOR no puede modificar la contrasefia
después de que el usuario es creado, en su defecto el usuario puede modificar su
contrasefa usando el modulo de recuperacion de contrasefia tal y como se explica en el

apartado de implementacién de mddulo de recuperacion de contrasea.

SGC Mend M = ~ Nicolas

ADMINISTRADOR DE USUARIOS

<+ Afiadir Usuario

ACCIONES ID ¢ NOMBRE ¢ | APELLIDO $| EMAIL ¢ ROL ¢ | INSTITUCION ¢
1 Nicolas Redroban hrnicolas99@gmail.com ADMIN USFQ

20 Briggette Echeverria becheverria@gmail.corr USER USFQ

Daniel Rioffric driofrio@usfq.com.e ADMIN USFQ

©

© Powered by NiBi

Imagen 9: Ingresar a modulo para eliminar usuario (botén rojo)
La imagen 9 muestra el primer paso para eliminar un usuario. Para proceder a eliminar
un usuario se debe hacer clic en el boton rojo del usuario correspondiente. Es
importante recalcar que un usuario podra ser eliminado unicamente si el mismo no es
dependiente de ningun proyecto, es decir, si el usuario en cuestion no se encuentra

incluido en algtn proyecto dentro del sistema.
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Eliminar Usuario

¢ Esta seguro que desea eliminar este usuario?
Nicolas Redroban

Cancelar Eliminaﬁ

Imagen 10: Confirmar y eliminar.

La imagen 10 muestra una pantalla de confirmacion de eliminacion la cual se muestra
después de haber hecho clic en el boton rojo del usuario en cuestion. Esta pantalla sirve
como medida de precaucion en caso de que el ADMINISTRADOR haga clic sin

intencion de eliminar a un usuario.

ANADIR PROYECTO

REGISTRAR UN PROYECTO REGISTRAR UN PROYECTO

PASO 1: Ingresa titulo y estado de tu proyecto PASO 2: Ingresa la informacién principal de tu proyecto

REGISTRAR UN PROYECTO REGISTRAR UN PROYECTO

PASO 3: Ingresa links de tu proyecto Se ha creado correctamente tu proyecto @

Automatic ladybird beetle detection using deep-learning models

Imagen 11: Formularios para registrar un proyecto.
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La imagen 11 muestra el proceso por el cual un usuario tiene que pasar para poder
registrar un nuevo proyecto en el sistema. Como primera pantalla el usuario puede dar
un titulo a su proyecto el cual es verificado por el sistema en la base de datos evitando
asi duplicacion de titulos. Después de haber agregado un titulo a su proyecto el sistema
presenta una pantalla desde la cual el usuario agrega una descripcion y palabras clave
del proyecto en cuestion, una vez realizado esto el sistema muestra la ultima pantalla
desde la cual el usuario puede agregar los enlaces desde los cuales se pueden acceder a

la informacion del proyecto registrada en otros sitios web.

ADMINISTRAR PROYECTO

Nicolas

ADMINISTRADOR DE PROYECTOS

‘ ACCIONES TfTULO % | ESTADO # | RESPONSABLE s
Tow sification: A New Approach Using N e e
- B L] DB Mather Desarroll Nicolas Redroban

DESCRIPCION PALABRAS CLAVE COLABORADORES LINKS

USFQ, DATA MINING Daniel Riofrio "

Imagen 12: Vista previa de un proyecto.
La imagen 12 muestra la pantalla de administracién de proyectos desde la cual el
usuario puede agregar, modificar o eliminar un proyecto. Es importante recalcar que el
usuario simplemente tendré acceso total a los proyectos los cuales el usuario es el
responsable, en caso de que el usuario sea colaborador de un proyecto éste puede editar

todos los campos con excepcion del titulo y los colaboradores, en caso de que el usuario
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no pertenezca de ninguna forma a un proyecto este no tendra acceso alguno al proyecto

simplemente una vista previa del mismo.

Editar Proyecto

X
Titulo: Estado:
Toward Real-Time Volcano Seismic Event Desarrollo v
Descripeion LISTA DE COLABORADORES
This work proposes a new approach

basedona

x Iy
ination of mathematical Daniel Riofrio

morphology and similarity

suit co

criteria techniques to classify long-

PAPER/S
Palabras Clave: « perez2021.pdf n
USFQ, DATA MINING
SCRIPTS/S:
« Appjs n
it ove or
« indexjs n
Link Github:

Imagen 13: Editar un proyecto (Boton verde).
La imagen 13 muestra la pantalla que el sistema muestra cuando un usuario quiera
editar un proyecto. El sistema permite editar cualquier informacion del proyecto

respetando los accesos descritos en el apartado anterior. Ver descripcion de imagen 12.

Adjuntar Paper/s X

Cargar Paper/s [l

journal.pone.0253027 pdf

Imagen 14: Modulo para cargar papers/scripts (Boton azul/amarillo).
La imagen 14 muestra la pantalla que se despliega una vez hecho clic en cualquiera de
los botones azul o amarillo. El usuario puede desde esta pantalla agregar archivos

relacionados con el proyecto (papers o scripts).
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Eliminar Proyecto

¢ Esta seguro que desea eliminar este proyecto?
Automatic ladybird beetle detection using deep-learning

models
Cancelar m

Imagen 15: Confirmar y eliminar un proyecto.

La imagen 15 muestra la pantalla que el sistema despliega una vez hecho clic el boton
rojo de un proyecto en el administrador de proyectos. Esta pantalla sirve como medida

de precaucion en caso de que el usuario haya hecho clic erroneamente.

MOTOR DE BUSQUEDA

Escribir busqueda...

Imagen 16: Busqueda general de un proyecto.
La imagen 16 muestra el primer paso para comenzar a usar el moédulo de motor de
busqueda, esta pantalla muestra un buscador y varios filtros que se pueden utilizar para
encontrar a un proyecto. Una vez escogido el filtro y escrito en el buscador el usuario
puede realizar su buisqueda haciendo clic en el boton “Buscar” y el sistema mediante la

implementacion descrita en el apartado de implementacion de motor de busqueda,
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muestra la informacion encontrada en la base de datos de Elasticsearch. Los resultados
se presentan en modo lista siendo el primero de la lista el resultado con mas relevancia

segun los criterios de busqueda ingresados por el usuario.

Toward Real-Time Volcano Seismic Events’ Classification: A New Approach Using Mathematical Morphology and Similarity Criteria X

Paper/s:

Descargar paper/s @B

Script/s:

Descargar script/s

Cerrar

Imagen 17: Informacion del proyecto y descarga de archivos.
La imagen 17 muestra la pantalla que el sistema despliega una vez hecho clic en algun
resultado mostrado por el motor de busqueda. Desde esta pantalla el usuario puede
visualizar una vista previa del proyecto en cuestion, asi como descargar la informacion

adjunta que tiene el proyecto (papers/scripts).
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CONCLUSIONES

El proyecto detallado y redactado en este documento es una herramienta util para el
aprendizaje de nuevas tecnologias y de como integrarlas formando un producto final
solido y escalable dentro del campo del desarrollo web y ciencias de la computacion. Este
trabajo agrupa todos los enfoques técnicos de cada area. De este trabajo se ha reforzado
exponencialmente las metodologias aprendidas a lo largo de la carrera de ciencias de la
computacion, estas metodologias incluyen arquitecturas como: base de datos, mineria de
datos, disefio de interfaces web, desarrollo de software, arquitectura de software, entre
otros. A lo largo del desarrollo del trabajo se investigd temas complejos no mencionados,
como las regulaciones para autenticacion automatica y sus aplicaciones, manejo de
sistemas operativos, integracion de diferentes servidores y clientes web e integracion de
bases de datos mediante API Rest para tecnologias emergentes como NodeJS. Todos los
temas mencionados anteriormente son de vital importancia para entender en su totalidad
el funcionamiento del proyecto y se recomienda investigar a fondo y prever la posible
integracion de futuras herramientas al proyecto. Algunas de las dificultades mads
relevantes en el desarrollo del proyecto fueron: integracion de la base de datos mediante
una API Rest, manejo de directorios a nivel de aplicacion y sistema operativo, manejo de

roles de usuarios y funcionamiento 6ptimo de motor de busqueda.
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ANEXO A: PROTOTIPO DISENO INTERFAZ

Este anexo representa el prototipo grafico presentado inicialmente sobre el cual se
desarroll6 todo el sistema. Este prototipo fue aprobado y explicado en la presentacion
virtual inicial. Las imagenes descritas en los siguientes apartados sirvieron como
referencia para todo el disefio del sistema tanto en la implementacion logica como en la

implementacion grafica del mismo.

Anexo A.1: Prototipo de la interfaz para administrar proyectos/usuarios.
El Anexo A.1 muestra el prototipo presentado inicialmente para la pantalla de

administracién de proyectos y usuarios.

Anexo A.2: Prototipo de la interfaz para motor de busqueda.
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El Anexo A.2 muestra el prototipo presentado inicialmente para la pantalla de motor de

busqueda.

MENU ADMIN

Anexo A.3: Prototipo de la interfaz de menu.
El Anexo A.3 muestra el prototipo presentado inicialmente para la pantalla principal del

sistema una vez iniciado sesion dentro del mismo.

TITULO

Anexo A.4: Prototipo de la interfaz para formularios.
El Anexo A.4 muestra el prototipo presentado inicialmente desde el cual se basan todos

los formularios dentro del sistema.



Anexo A.5: Prototipo de la interfaz para pagina de inicio de sesion.

—
'UNIVERSIDAD
SAN FRANCISCO
DE QUITO

SGC

& USER

& PASSWORD

LOGIN
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El Anexo A.5 muestra el prototipo presentado inicialmente para la pantalla de inicio de

sesion del sistema.

Anexo A.6: Prototipo de la interfaz para pantalla inicial.

El Anexo A.6 muestra el prototipo presentado inicialmente para la pantalla inicial del

sistema.

TiTULO

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting
industry. Lorem Ipsum has been the industry’s standard dummy text
ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of type
and scrambled it to make a type specimen book. It has survived not
only five centuries, but also the leap into electronic typesetting,

ini i It was ised in the 1960s
with the release of Letraset sheets containing Lorem Ipsum
passages, and more recently with desktop publishing software like
Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.
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