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RESUMEN

El presente documento muestra la implementacion de una aplicacién web para la
administracién de preguntas; y una aplicacion moévil multiplataforma para la
simulaciéon de exdmenes pre profesionales, con el fin de ayudar a los estudiantes de
ultimo nivel de la Escuela de Ingenieria en Sistemas de la PUCESA. El servicio a
prestar es simular exdmenes pre profesionales con el uso de smartphones, este
simulador se encuentra integrado dentro de una aplicaciéon mévil; la cual el estudiante
debe descargarse y registrarse para acceder a las funciones de simulacién, pudiendo
ver sus notas con el fin de mejorar los conocimientos. Ademads del servicio de la
aplicacion moévil se cuenta con una pagina web para el servicio de administracion de
informacion, dicha pagina serd administrada por la Escuela de Ingenieria de Sistemas
que estard encargada de ingresar informacién pertinente. Para el desarrollo de la
disertacion se utiliz6 metodologia de investigacion experimental para la extraccion de
informacién y se us6 la metodologia dgil de Programacion Extrema (PE) siguiendo
cada fase para la creacién de las aplicaciones. Para la codificacion de ambas
aplicaciones se us6 lenguaje HTML, PHP y para el empaquetamiento de la aplicacion

movil se usé PhoneGap, gracias a este Framework naci6 PUCESAPP.

Palabras claves: smartphones, simulacion de examenes pre profesionales,

phonegap, PUCESAPP
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ABSTRACT

This paper shows the implementation of a web application for the administration of
questions and a multi-platform mobile application for pre-professional exam
simulations in order to help the last level students from the School of Systems
Engineering at PUCESA. The service to be provided is the simulation of pre-
professional exams using smartphones; this simulator is integrated into a mobile
application which may be downloaded and signed into by the student to access the
simulation functions and be able to check grades in order to improve understanding.
Besides the mobile application service, there is a web page for the service of
information management, this page will be administrated by the School of Systems
Engineering who will be in charge of uploading relevant information. To develop this
dissertation, the experimental research methodology for information extraction was
used and the agile methodology of extreme programming (EP) was used, following
each step to create the applications. Both applications were encoded using HTML,
PHP and the mobile application was packed using PhoneGap, thanks to this

framework, PUCESAPP was born.

Keywords: smartphones, pre-professional exam simulations, PhoneGap, PUCES APP.
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INTRODUCCION

En la presente disertacion, Titulada “DESARROLLO DE UN SIMULADOR DE
EXAMENES PRE-PROFESIONALES PARA DISPOSITIVOS MOVILES PARA
LOS ESTUDIANTES DE INGENIERIA EN SISTEMAS”, se implementa un sistema

orientado a la tecnologia de la actualidad que son los smartphones.

En el primer capitulo se muestra los antecedentes y la problemdtica que los estudiantes
de la Escuela de Ingenieria en Sistemas deben enfrentar ante un examen de
profesionalidad, se justifican las razones del problema los cuales deben ser resueltos,

gracias a los fundamentos tedricos obtenidos en dicha investigacion.

En el segundo capitulo se muestra las metodologias que ayudan en si a la obtencién de
informacion y al desarrollo mismo; como metodologia de investigacion se basa en el
estudio de la metodologia analitica para la obtenciéon de informacién y para la
metodologia de desarrollo y de implementacidn se tiene Programaciéon Extrema como

una metodologia 4gil con el uso de fases y normas para el mismo.

En el tercer capitulo se muestra la implementacion de la metodologia de desarrollo en
este caso Programacién Extrema, donde se implementa cada fase con cada requisito
adquirido anteriormente; las cuales se documentan paso a paso, en el desarrollo de las

aplicaciones.



El cuarto capitulo muestra los resultados obtenidos del desarrollo, con un andlisis de
todas las funciones que cumple las aplicaciones, con el fin de ser validadas por el

cliente final, siendo el Director de la Escuela de Ingenieria en Sistemas.

Para culminar la presente disertacion con sus respectivas conclusiones vy
recomendaciones que dan sustento al uso de las aplicaciones; y gracias al uso de

bibliografia se ha obtenido los conocimientos tedricos para implementar el proyecto.



CAPITULO I

FUNDAMENTOS TEORICOS

1.1 Antecedentes

Las TICs son un tema comtn en todos los dmbitos en los que se desenvuelven los
usuarios y que proporciona mejores oportunidades de comunicacién y procesamiento
de la informacién, permite explorar el universo, navegar por interminables bancos de

datos y tener conocimiento de lo que sucede al otro lado del mundo sin salir de casa.

Esta tecnologia ha llegado a los hogares, ya sea en, un computador, teléfonos,
celulares, tablets, etc., los cuales permiten tener una conexion a internet, y las usa como

herramientas académicas y de ocio.

El presente tema se propone disefiar una aplicaciéon multiplataforma para los usuarios
que tienen tecnologia, ya sea smartphones, tablets en este caso se orienta a plataformas
Apple y Android; con esta aplicacién se busca llegar a los estudiantes de la PUCESA,
para ayudar de manera mds sencilla a realizar practicas de exdmenes de

profesionalizacién

Actualmente los estudiantes deben acreditar sus conocimientos y ser parte activa en la

acreditacion de la carrera, para que continie operando en la universidad. En la



actualidad no existe una aplicaciéon moévil para la PUCESA que ayude a simular los
exdmenes de acreditacion, que el estudiante pueda descargarse sin ningtin problema a

su Smartphone o su Tablet.

La PUCESA, no posee disertaciones de creacion de aplicaciones multiplataforma, que
ayude a los estudiantes a la buena préictica de estudio usando Smartphone, esta
investigacion seria una motivacion para que los estudiantes puedan adentrarse més al
uso de esta tecnologia; sin embargo existen aplicaciones en desarrollo con diferente

temadtica y herramientas diferentes.

1.2 Problema

1.2.1 Definicion del Problema

La PUCESA para continuar como una Universidad de las mejores a nivel de Sede y
provincial, debe acreditar sus carreras como tal, para ello deben preparar a sus
estudiantes, con cuestionarios y con informacién de semestres anteriores, €so

representa un problema pues no hay un método que ayude en este proceso.

Al ser tanta la informacién que el estudiante obtiene por parte del docente tiende a no
prepararse y dejar como una nota mds de su perfil académico, sin saber las
consecuencias que esto podria traer a la Carrera a la que €l representa y para el mismo;
con probabilidades que la cierren, lo que representa un problema para la Universidad

y como tal a la Escuela de Ingenieria en Sistemas.



1.2.2 Delimitacion del Problema

Acreditar la carrera por medio de los estudiantes, en la que rindan un examen, por esta
razén se debe crear una aplicacién mévil multiplataforma que ayude a la preparacién
del estudiante, esta aplicacion podra ser usada en dispositivos Apple y Android, estos
podran conectarse a un servidor para el uso de la base de datos, el cual podrd modificar

el administrador del sistema.

1.2.2.1 Espacial

La investigacion se desarrollard en la Escuela de Ingenieria en Sistemas de la Pontificia

Universidad Catdlica del Ecuador Sede Ambato.

1.2.2.2 Temporal

La investigacion se desarrollara en el periodo de ocho meses.

1.2.2.3 Funcionalidad

La creacion de una aplicacion multiplataforma que simule los exdmenes de

acreditacion de carrera, la aplicacion estard almacenada en un repositorio para su

respectiva descarga.



1.2.3 Preguntas Basicas

e ;Cual es el valor minimo de Calificacion?

Para acreditar cada Carrera el promedio minimo de calificacion es del 38% de

todos los estudiantes que rinden el examen.

e ;Cual es la preparacion del Estudiante?

La preparacion del estudiante es regirse a toda la documentacién en los ocho

semestres de Carrera.

e ;Qué beneficio tiene la Universidad y los Estudiantes con el uso de la aplicacién?

Preparar mejor a los estudiantes con preguntas ya propuestas que se asemejen al

examen real.

1.3 Justificacion

La raz6n del presente proyecto es llegar a cada estudiante con la implementacion de
una aplicacion para su propia preparacion, esto se deriva de problemas ya planteados
anteriormente, se desea aprovechar todo el uso de informacion que se haya entregado
por parte de la Escuela de Ingenieria en Sistemas, para simular un examen de

acreditacion y lograr asi la acreditacion de la carrera.



Otras de las razones por la cual se realiza esta aplicacion, es que en la actualidad en la
Universidad no existe una investigaciéon formal de la creacion de aplicaciones en el
ambiente o tecnologia multiplataforma. La realizacion de esta aplicacion no es muy
costosa en licenciamientos, ya que todo funciona mediante uso de APIs y registros en

paginas oficiales.

El propésito del presente proyecto es aplicar todos los conocimientos que al transcurso

de la vida estudiantil se han adquirido; esto lo vuelve factible, para trabajar y mas con

las normas aprendidas que son la guia fundamental para la creacién de la aplicacion.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar un Simulador de Exdmenes Pre-Profesionales para Dispositivos Mdviles

para los Estudiantes de Ingenieria en Sistemas.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Investigar a que dreas de la carrera estdn enfocadas las preguntas de acreditacion.
e Estudiar el ambiente de las nuevas tecnologias de desarrollo multiplataforma.
e Programar una aplicacién multiplataforma Apple y Android.

e Realizar las respectivas pruebas de la aplicacion.



1.5 Fundamentos Teoricos

1.5.1 Universidad Catoélica del Ecuador Sede Ambato

1.5.1.1 Escuela de Ingenieria en Sistemas

La siguiente informacién acerca de la Escuela fue tomada la pagina oficial de la
PUCESA (2015) que dice: “La Escuela de Ingenieria de Sistemas de la PUCESA es
una comunidad académica y de servicio, que inspirada en los principios cristianos
forma profesionales ética, social y cientificamente comprometidos en responder a

nuevas realidades tecnoldgicas con un alto espiritu propositivo e investigador.”

1.5.1.2 Objetivos de la Escuela de Ingenieria en Sistemas

Los objetivos de la Escuela son forjar profesionales, con la utilizacion de métodos y
herramientas en las que se explote el desarrollo de la creatividad y la imaginacién para
su desenvolvimiento profesional y personal; no solo eso depende de la escuela pero
también es forjar a cada profesional con principios morales y éticos con orientacion

catOlica de la PUCESA.

1.5.2 Ley Organica de Educacion Superior (LOES)

Mediante la creacion de la nueva Constitucion de la Republica del Ecuador en 2008,

en el Gobierno del Sefior Economista Rafael Correa Delgado se promulga en los

articulos 3, 26, 27, 28 y 29 que la educacion es para todos siendo un deber y un derecho



al cual podemos acceder sin ninguna discriminacidén y siendo un deber primordial del
Estado convirtiéndolo en un 4drea prioritaria para las condiciones del buen vivir en la

que se puede participar en €él.

En referencia LOES (2010), promulga que en sesion realizada en la Asamblea
Nacional presidida por el Sefior Arquitecto Fernando Cordero Cueva expresidente de
la Asamblea Nacional en la que se manifiesta la Aprobacién de Ley Organica de

Educacién Superior el cual fue discutido y aprobado en las siguientes fechas:

e Primer Debate: 12 y 17 de Noviembre de 2009.
e Segundo Debate: 22, 24, 29 de Junio de 2010.
e Tercer Debate: 13, 20 de Julio de 2010

e (uarto Debate: 4 de Agosto de 2010;

Y en calidad de Asamblea se presenta como Registro Oficial N° 298 a doce dias del
mes de octubre del afio dos mil diez se aprueba la Ley Orgéanica de Educacion Superior

en virtud de que la misma regule todos los derechos y deberes de la Educacién Superior

Actualmente la LOES al ser una subordinada de la Constitucién del Ecuador promulga

los siguientes Articulos de regulacién de Educacion Superior:

LOES (2010) manifiesta en los articulos 1 y 2 que esta ley se cred para regular y
garantizar una educacion superior de calidad a todas las entidades de educacion ya sea
Técnicos, Superiores, Politécnicos e Instituciones que lo integran en la que se

determinen todos los derechos y obligaciones a quienes sean participes de esto.
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1.5.2.1 Concejo de Evaluacion, Acreditacion y Aseguramiento de Calidad de la

Educacion Superior del Ecuador (CEAACES)

Acorde con la antigua Constitucién del Ecuador (1997-1998) se establece en el afio
2002, como instituciéon el Consejo Nacional de Evaluacion y Acreditacion de la
Educacién Superior (CONAE), esta al ser encargada de regular, evaluar y acreditar las
universidades no ha sabido llevar sus funciones correctamente hasta la nueva
declaracion de la Carta Magna (2008); la Asamblea Nacional “el 22 de Julio de 2008
emitié el Mandato Constituyente N° 14 ordenando a la CONAE un informe técnico a
nivel de desempefio institucional de todos los establecimientos de educacién superior
del Ecuador” al ver todo un déficit de desempeio por parte de la institucién se crea la

nueva Ley Orgédnica de Educacién Superior (2010).

Dicha Ley promulga un nuevo consejo que cumpla a plenitud todos los derechos,
deberes y obligaciones de la Educacién Superior y a partir del dia once del mes de
agosto del afio dos mil once nace como nueva institucion el Concejo de Evaluacion,
Acreditacion y Aseguramiento de Calidad de la Educacion Superior del Ecuador, quien

se rige a la Constitucion del Ecuador y a la Ley Orgénica de Educacién Superior.

LOES (2010), promulga los siguientes deberes, derechos y obligaciones que debe
regirse dentro del CEAACES, es una organismo publico técnico, con personeria
juridica y patrimonio propio, con independencia administrativa, financiera y operativa;
tendrd la facultad de hacer cumplir todos los mandatos que rige dicha ley las que son

regular, gestionar y acreditar a cualquier institucion de educacion superior.
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1.5.2.2 Acreditacion

Conforme a lo que plantea LOES (2010) en el articulo 95, acreditacién es una
validacion rigurosa y obligatoria que las instituciones deben cumplir con diferentes
estdndares y criterios de calidad a nivel educacional este proceso se rige a las carreras,

programas y postgrados que ofrecen dichas instituciones.

Ademas la institucon puede realizar una autoevaluacion, verificando que cumpla todos
sus objetivos y también se le permite realizar evaluaciones externas con equipos de

trabajo que estén acréditados para realizar dicha funcién.

1.5.2.3 Examen de Acreditacion

Los exdmenes de acreditacién son una manera de controlar la calidad de la Educacién
Superior mediante los conocimientos de los Estudiantes, este examen al ser un
documento legal impartido por la CEAASES, comprueba que los conocimientos que
imparte la Universidad son los correctos y asi la Institucion y sus carreras a prestar

seran acreditadas o no.

LOES (2010), esta Ley promulga el siguiente reglamento sobre los Exdmenes de

Acreditacion:

En el TITULO V CALIDAD DE LA EDUCACION - CAPITULO I DEL PRINCIPIO
DE CALIDAD - Articulo 103: “Examen Nacional de Evaluacion de Carreras y

Programas Académicos para efectos de evaluacion se deberd establecer un examen
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para estudiantes de udltimo afio, de los programas o carreras. El examen serd

complementario a otros mecanismos de evaluacién y medicion de la calidad.

Este examen serd disefiado y aplicado por el CEAACES. El Examen estard centrado
en los conocimientos establecidos para el programa o carrera respectiva. En el caso de
que un porcentaje mayor al 60% de estudiantes de un programa o carrera no logre
aprobar el examen durante dos afios consecutivos, el mencionado programa o carrera
serd automaticamente suprimido”; los resultados de este examen no incidirdn en el

promedio final de calificaciones y titulacion del estudiante.

1.5.3 Ingenieria de Software

Un concepto de Ingenieria de Software Pressman, R. (2005) propone que es el uso de
los principios s6lido de la ingenieria para obtener un software confiable y de calidad

que funcione eficazmente en distintos equipos computacionales de forma econdémica.

La Ingenieria de Software propuesta por Sommerville (2005), es una disciplina que
comprende todas las caracteristicas de desarrollo de un software desde la etapa de
planeacion hasta el mantenimiento de éste, después de ser usufructuado por el usuario;
la Ingenieria de Software no solo es un conjunto de técnicas, procesos para el
desarrollo sino que también es la que gestiona proyectos de software y métodos que
ayudan y soportan la creacion del mismo; también menciona que existe un enfoque
maés informal y creativo para el desarrollo las que son basadas en la web esto implica

técnicas de software orientadas al disefio grafico.
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1.5.4 Desarrollo Aplicaciones Multiplataforma

Segin Bors, (2014). El desarrollo multiplataforma es la manera mas fécil de crear un
proyecto que pueda correr en distintos equipos con distintas infraestructuras, pero al
igual como el desarrollo nativo, se debe seguir pasos legales para su creacion, al ser
un software se basa en las reglas de la Ingenieria de Software en las que se presenta

su ciclo de vida.

Pero el desarrollo multiplataforma no es la solucién a todos los problemas de
desarrollo de software, ya que en realidad solo ayuda a la reutilizacién del cédigo pero
en si no explota el 100% de un dispositivo. A diferencia del desarrollo nativo no se

basa en lenguajes ya pre-definidos, y se lo conoce como lenguaje neutro.

1.5.5 Sistemas Operativos Mdviles

1.5.5.1 i0S Sistema Operativo de dispositivos Apple

Con lo que expone Bors, (2014); y Apple, iOS como sistema operativo fue
evolucionando con el tiempo; ya que en Enero de 2007, en una presentacion que se
llevé a cabo en Palo Alto — California Steve Jobs CEO (Chief Executive Officer —
Director Ejecutivo) de Apple present6 el primer dispositivo mévil de su compaifiia con
OS X como un inicio, al ser un sistema operativo que soport6 el Multi-Touch pero con

el paso del tiempo evoluciond.
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Al ser un Sistema Operativo muy completo acepta todo tipo de aplicaciones moéviles
regido por el cédigo de desarrollo Objective C pero debemos tomar en cuenta lo
siguiente, que con el pasar de los tiempos los dispositivos han ido cambiando, iOS
tiende a funcionar en dispositivos pequeiios, medianos y grandes como son los iPod,

iPhones, mini iPads, iPads y Apple Tv.

Y segin Hart-Davis, (2010), profundiza que iOS es el sistema operativo que explota
todo el potencial del dispositivo y asi consumiendo los recursos; también siendo el
sistema operativo movil mds avanzado del mundo, en el que contiene una interfaz muy
amigable con el usuario y siendo uno de los mejores con estabilidad del siglo XXI

ubica a Apple a afios luz de distancia de otras compaiiias.

Todas las versiones de actualizacién de iOS han sido gratuitas en la que el mismo
dispositivo se encarga de enviar una notificacién de que hay una nueva actualizacidn,
de igual forma una descarga ficil y sencilla; la siguiente tabla muestra las versiones y

la compatibilidad en el dispositivo.

Sistema Operativo Dispositivo
0S X iPhone y iPod touch 1ra generacién
0S X.1 iPhone y iPod touch 1ra generacién
0S X.2 iPhone, 3G y iPod touch 1ra generacion
OS X.3 iPhone, 3G, 3GS, iPod touch 2da generacién y iPad
i0OS 4 iPhone 3GS, 4, iPod touch 2da, 3G generacion, iPad 1ra, 2da
i0OS 5 IPhone 3GS, iPhone 4, 4s, iPod touch 3G, 4G, iPad 1, 2 y the new iPad
. iPhone 3GS, 4, 4s, 5, iPod touch 4G, 5G, iPad 2da, 3ra, iPad con Retina
i0OS 6 . . .
Display y mini iPad lera generacion
. iPhone 4, 4s, 5, 5S, Sc, iPod touch 5G, iPad 2da, 3ra, 4ta, iPad Air lera
i0S 7 . L .,
generacién y mini iPad lera, 2da generacion
. iPhone 4s, 5, 58S, 5c, 6, 6plus, iPod touch 5G, iPad 2da, 3ra, 4ta, iPad Air
iOS 8 . .. .
lera, 2da generacion y mini iPad lera, 2da, 3era generacion

Tabla 1.1: Versiones de i0OS

Fuente: Apple (2007)
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Como ultimo dato haciendo referencia a lo que mencion6 Steve Jobs (1983), “es mejor
que nuestros productos se relacionen entre si, el software con el hardware.”; desde ese
momento, cada dispositivo disefiado por Apple usa su propio software ya sea iOS para

dispositivos méviles o Mac OS X para PC.

1.5.5.2 Android Sistema Operativo de Google

Android es un sistema operativo perteneciente a Google; trabaja con distintos
dispositivos modviles, ya sean teléfonos, tablets y phablets (Phablets considerados
dispositivos méviles con pantalla tictil entre 5 y 7 pulgadas); se complementa su
arquitectura y funciona correctamente en estos dispositivos: Samsung, LG, Sony, etc.,

y estas empresas adquieren sus licencias para poder distribuirlas en sus dispositivos.

Pero cabe recalcar lo que menciona Ribas, (2013), Android al ser un sistema de c6digo
abierto se diferencia en muchos aspectos de otros sistemas operativos; su nucleo se
basa en Linux, al cual se le han realizado muchas modificaciones para ejecutarlo
correctamente en teléfonos y terminales méviles; pero eso no significa que por ser un
sistema que se complementa puede ser bajo en capacidad ya que la tecnologia va
mejorando, va consumiendo mds recursos; la siguiente tabla muestra las diferentes

versiones y con la respectiva compatibilidad con los dispositivos.
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Sistema Operativo Dispositivo
Android Beta
Apple Pie — 1.
pple Pie - 1.0 Teléfono HTC Dream
Banana Bread — 1.1
Cupcake — 1.5
Donut — 1.6 T-Mobile G1 — HTC dream — Sonny Ericsson Xpiria (x8-x10-mini

pro) — LG Optimus GT450 — NGM Droid DUP

Eclair — 2.0 - 2.1

Samsung Galaxy(lite-spica-portal) — Motorola — HTC — Sony
Ericsson

Froyo — 2.2

Samsung Galaxy(lite-spica-portal) — Motorola — HTC — Sony
Ericsson estas versiones de mévil van mejorando

Gingerbread — 2.3

Samsung Galaxy — Motorola — HTC — Sony ya se empieza a ver
una lista en el que los teléfonos cambian su infraestructura

Honeycomb — 3

Ice Cream Sanwich - 4.0

Jelly Bean — 4.1

Kit Kat — 4.4

Lollipop — 5.0

La mayoria de empresas que crearon dispositivos moviles ya
empiezan con esta version de Android y se espera que sigan
existiendo més versiones de Android.

Tabla 1.2: Versiones de Android

Fuente: Android (2005)

Con el paso del tiempo Google fue creando estas versiones con nombres en orden

alfabético de dulces y postres como ellos lo promulgan, “Es una experiencia dulce para

los usuarios”.

1.5.6 Aplicacion mévil

Segin Joyanes, (2010), una aplicacién mdvil tiene como funcién principal asistir y

ayudar a un usuario portador de Smartphone para ejecutar tareas especificas. Una

aplicacion movil siempre es adquirida por los usuarios en las tiendas on-line como lo

es iTunes para dispositivos Apple y PlayStore para dispositivos que poseen sistema

operativo Android. Estas tiendas contienen aplicaciones gratuitas o pagadas.

Una aplicacién movil es una subordinada de la de escritorio cuenta con todo lo

necesario como la de escritorio, pero al ser moévil siempre tiende a que sus
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funcionalidades sean lo mds correctas posibles consumiendo los recursos necesarios

del dispositivo.

Las aplicaciones mdviles se crean a partir de su lenguaje nativo o lenguajes neutros en
el caso nativo para Apple es Swift y/u Objective C y para Android Java, seria de alguna
forma lo mas 6ptimo para crear la aplicacién pero cuando uno se enfoca en un solo
lenguaje de programacion por ejemplo Java y se necesita realizar la misma aplicacion
para iOS es dificil llevar el cédigo de Java a Swift. Con el paso del tiempo para
optimizar tiempo y costos, se han popularizado el uso del lenguaje neutro, ya sea
HTML/CSS vy JavaScript siendo esto una gran ayuda se crean proyectos con esta

ideologia el cual se usa el mismo cédigo y se ejecuta en distintas plataformas.

También se expone lo mencionado por Firtman, (2010), sabiendo que el desarrollo de
aplicaciones mdviles estdn creciendo vertiginosamente; los nuevos dispositivos
moviles estdn dotados con nuevas capacidades, y se requiere que estas aplicaciones ya

empiecen a funcionar un poco més parecidas a la de las computadoras.

1.5.7 Frameworks para desarrollo mévil

Los Frameworks son una estructura conceptual y tecnoldgica en la que abarca mddulos
de desarrollo de software, que usa distintas herramientas para el desarrollo de una
aplicacion o software, estos tipos de Frameworks se rigen bajo una normativa de
modelos y documentacion para la hora de crear un proyecto se lo realice de manera

facil y sencilla.
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Pero se debe tomar en cuenta lo que promulga Digital Possibilities, Inc. (2012), que el
uso de los Frameworks dependerd del proyecto que se realizara ya que se debe ver los
aspectos positivos y negativos de los mismos, pero también se debe ver los diferentes

aspectos como:

e ,;Cuantas plataformas van a usar la aplicacién?
e ;Cuantos usuarios deben usar la aplicacion?

e ;Qué tan exigente es el Usuario?

Muchas de las veces acceden al desarrollo que suena menos complicado sin tomar en

cuenta que posiblemente la aplicacién no funcione al 100%.

1.5.7.1 Vision general de los diferentes Frameworks para crear soluciones

Moviles

Los Frameworks son una parte fundamental del desarrollo de las aplicaciones, se

presentan tres posibles formas de crearlas y son las siguientes:

1.5.7.1.1 Frameworks Web:

Al usar este tipo de Framework, se debe adaptar a sus normativas de desarrollo y mas

con el Lenguaje de Programacidn en este caso se presenta el uso de:

e HTML

e HTMLS
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e CSS

e JavaScript

Si la aplicacion es muy simple en la que s6lo se integre informacion se usa los
parametros anteriores pero si se tiene informacién por parte de un servidor lo més

Optimo es usar lenguajes de paginas dindmicas y un motor de Base de Datos.

Este tipo de Frameworks suele ser el atractivo de las organizaciones y empresas que
desean crear sus propias aplicaciones. La siguiente tabla muestra las ventajas y

desventajas al seleccionar este framework:

VENTAJAS DESVENTAJAS

e Uso existente de HTML, CSS y
JavaScript.
e Proyectos pequeilos.

e Elrendimiento es malo.
. o . e (Cada dispositivo necesita
FRAMEWORK | *  pispombilidad de diferentes | =y pyojor interfaz de usuario

WEB cercana a la nativa.
e Se puede acceder desde la . .
L e Aplicaciones complejas
aplicacién o desde un navegador. . P
tienden a ser mds costosas.

e Se puede acceder desde
multiples dispositivos.
Tabla 1.3: Ventajas y Desventajas de Framework Web

Fuente: Digital Possibilities (2012)

1.5.7.1.2 Frameworks de Conversion (Converters):

Este Framework compilara lo mas cercano a c6digo nativo, pero no es un 100%, ya
como su nombre lo menciona conversion, al crear un proyecto con este tipo de c6digo
lo que realiza el Framework es transformar o convertir dicho cédigo para que los

lenguajes nativos lo reconozcan; por lo regular tiende a ser solo JavaScript.
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El uso del mismo es algo prometedor ya que puede generar o producir c6digo nativo
para muchas plataformas, en la que el desarrollo tiende a ser menos econémico y
proporciona un buen rendimiento; la siguiente tabla muestra ventajas y desventajas

para este tipo de desarrollo:

VENTAJAS DESVENTAJAS
e Rendimiento mucho mejor | ¢ Depende del Servidor para
FRAMEWORK que Frameworks Web. correccion de errores.
CONVERTERS e Conocimiento de JavaScript. | e  Dificil mantenimiento.
e Muchas plataformas. e Mala interfaz de usuario para
distintos dispositivos.

Tabla 1.4: Ventajas y Desventajas de Framework de Conversion

Fuente: Digital Possibilities (2012)

1.5.7.1.3 Frameworks Nativos (Native):

Esta clase de Frameworks es la ideal para el desarrollo de una aplicacién ya que se
basa en un solo cédigo de desarrollo ya sea Swift y/u Objective C o Java; al crear un
proyecto con este framework se centra en su plataforma nativa y tiende a explotar
todos los beneficios del dispositivo y la cual puede ser una aplicaciéon con calidad

empresarial.

Cada desarrollo nativo tiene por ende su propio lenguaje de programacién, pero no
solo es el lenguaje sino el software que permitira crearla en el caso de iOS se usa Xcode
quien se rige al lenguaje Swift pero al usar este programa no se lo puede instalar en
todas las plataformas computacionales esto se usa solo en computadoras de marca
Apple y es donde representa un costo de desarrollo a diferencia de Android que usa

Eclipse y este por ende el lenguaje de Java se puede utilizar en cualquier plataforma y
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representa un costo minimo, pero la siguiente tabla muestra ventajas y desventajas del

desarrollo nativo:

FRAMEWORK
NATIVE

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Mejor rendimiento posible.

Acceso a las ultimas interfaces de
usuario.

IDE's y Frameworks bien disefiados.
desarrollo  sélido
orientado a objetos.

Acelerar el

La mejor opcién para mantener el
c6digo complejas.

Poco cddigo reusable entre
plataformas.

Costoso

Necesidad de proveedores
de plataforma para dar
acceso a los clientes para la
distribucién de la
aplicacion.

Tabla 1.5: Ventajas y Desventajas de Framework Nativo

Fuente: Digital Possibilities (2012)

A continuacién se muestra una ilustracion de los diferentes frameworks con los

distintos programas que se puede usar para la creacion de una aplicacion:

Web Converters Native
o ) 05
dOJO ~ Sencha - ".Iﬁéi.-"ll.;JTTl

@unity //

-

0

PhooeGap

ana3012

)
>/

Tlustracion 1.1: Frameworks de desarrollo mévil

Fuente: Digital Possibilities (2012)
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1.5.7.2 Framework PhoneGap — Build

Con anterioridad ya se habl6 lo que es un framework, ahora para realizar un proyecto
se usa PhoneGap pertenece a los frameworks web, gracias a él se puede crear una

aplicacion con lenguaje de programacién neutro.

Adobe Systems, (2015), propuso lo siguiente en referencia a como se adquirid
PhoneGap, fue desarrollado como parte de un proyecto en un evento iPhoneDevCamp
realizado en San Francisco en el afio 2009 por parte de Nitobi, quien adquiri6 la
aprobacion de Apple para hacerse con licencias y certificados de creaciéon de
aplicaciones moviles; sin embargo gracias a la creacion de este proyecto nace por parte
de The Apache Foundation el proyecto Apache Cordova, pero también se encontraba
Adobe System para la adquisicién del software y este se formaliza en el mes de octubre

en el ano 2011 quienes también modifica su c6digo y nace PhoneGap — Build.

PhoneGap segtn propone Harwani, (2010), es un framework que se basa en estdndares
y es de cddigo libre que permite construir una aplicaciéon mévil de forma répida, facil
y sencilla usando HTMLS, CSS3 y JavaScript, la que se puede distribuir en distintos

dispositivos y estos acceden mediante configuracion a los atributos del dispositivo.

Ademads menciona que se puede realizar primero la aplicacion y después realizar el
empaquetado de la misma; con la herramienta que modificé y cre6 Adobe Systems se
lo puede lograr de una manera fécil y sencilla solo con colocar en una sola carpeta todo
el proyecto y comprimirla; este tipo de servicio se la puede encontrar nube de en la

siguiente direccion: https://build.phonegap.com; lo unico que se necesita es subirla
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para que el constructor procese el archivo y lo empaquete, dado esto la aplicacién nace
como tal; la siguiente tabla se muestra sus caracteristicas en general y funcién de

PhoneGap — build:

Caracteristicas PhoneGap
iOS Android
Requiere una Maquina Especial (Mac) Si No
Lenguaje JavaScript
Disefio HTMLS / CSS3
Componentes HTML + Sencha Touch/Jquery Mobile
IDE Xcode Eclipse
Rendimiento Bueno
Comunidad, Documentacion, Fiabilidad Regular: Pocos tutoriales, Comunidad poco
preparada

Precio Depende el Plan
Motor Fisico, Soporte Juegos No tiene

Tabla 1.6: Caracteristicas PhoneGap — Build

Fuente: PhoneGap Build (2015)

En la siguiente ilustracion 1.2 presenta el funcionamiento de PhoneGap - build:

FrionaGap Build

Fuente: PhoneGap Build (2015)



24

1.5.8 Servidor

Segin lo que promulga Marchioni, (2011), un servidor es un equipo computacional,
que ofrece un servicio o varios servicios en la red ya sean estos locales o internet; al
ser un equipo computacional no significa que sea igual a un computador de escritorio,
ya que un servidor es mas potente y tiene caracteristicas que lo hacen de esa manera;
un servidor también puede ser virtual con las mismas caracteristicas pero carecen de

una infraestructura fisica.

1.5.8.1 Servidor de Pruebas XAMPP

Segin Meloni, (2012), XAMPP es un servidor muy utilizado para la gestién de
servicios web en la que X es para el uso en cualquier plataforma computacional sea
Windows, Mac OS X o Linux y estd integrado con Apache, MySQL, PHP y Perl; en
las que se puede gestionar todo tipo sitios web, tiene un entorno de desarrollo PHP,

facil de instalar y es totalmente gratuito; al crear un sitio web este estd compuesto de:

e Servidor de Base de Datos
e Base de Datos

e Servidor Web

e PHP

e C(Clientes
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La ilustracién 1.3, interpreta como se conecta cada una de ellas:

Consulta datos

s Paticién pagina
Peticion pagina

Internet

Servidor [
Web Unidn datos

y HTML

Cliente Web

PamnanbmnMa-*””er

Pagina obtenida Pagina
procesada

[lustracion 1.3: Interpretacion de componentes

Fuente: Gutiérrez (2012)

1.5.8.1.1 Apache Web Server

Este servicio es el principal componente del servidor sin embargo hay que darle su
importancia a lo que significa; conforme a lo que dice The Apache Software
Foundation, Apache Web Server, es un servicio que usa protocolo http; este servicio
nace de la necesidad de levantar sitios en la web para ser trasmitida a un usuario o a

varios.

También se menciona lo que propuso Laurie, Ben (2002), al ser un software que se
basa en un protocolo http para trabajar con sitios web, también es un programa que no
cuesta nada y que su cédigo es 100% libre, en la que de igual manera se ejecuta en
plataformas Mac OS X, Windows, Unix y Linux; incluso se adapta a cualquier tipo y

tamafio de sitios.
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1.5.8.1.2 MySQL

Para poder gestionar una base de datos se debe usar ciertos tipos de motores ya sea un
complejo para grandes proyectos o uno simple para pequeiios proyectos; el paquete de

XAMPP incluye MySQL, donde se gestiona la misma.

Pues bien en la manera como lo propone Gutiérrez, (2012), MySQL programa que
ayuda a la gestidn de base de datos ya sean estas relacionales, multihilo y multiusuario;
por lo general cuando se piensa en desarrollo de una aplicacién web se piensa en
MySQL ya que es uno de los gestores de base de datos mds usados a este nivel de
desarrollo el cual usa un lenguaje para interactuar con dichas bases de datos que es

SQL (Structure Query Languaje).

1.5.8.1.3 PHP

Como tercer servicio del servidor de pruebas es PHP, si se habla de este tipo de
lenguaje de programacion se refiere a algo ya conocido a la creacién de paginas web

con HTML.

Segun como lo formula Gutiérrez, (2012), PHP es conocido como procesador de
hipertexto eso quiere decir que si lo programas da un cédigo HTML pero esto
dependera de la l6gica de programacion; sin embargo no solo es eso, este tipo de
lenguaje al cambiar las siglas de HTML a PHP significa que la aplicacion web contiene
paginas dindmicas, las que forman un puente entre una pagina web y una base de datos;

pero PHP en si no es HTML sino esté orientado a los lenguajes C++ y Java; y gracias
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a estas funciones se puede gestionar internamente consultas y al mismo tiempo generar

HTML.

1.5.8.1.4 Perl

Cuarto y dltimo servicio del servidor de pruebas, lo que expone Schwartz, (2011), Perl
es un tipo de lenguaje de programacion que toma las caracteristicas de C, fue creado
por Larry Wall, ha influido en ciertos lenguajes y uno de ellos es PHP, nace a partir de
realizar informes, y este se basa en un estilo de bloques con una destreza para procesar

texto.

1.5.9 Dreamweaver CC 2014.1

Dreamweaver es un programa que ayuda a la creacidn de paginas web o archivos que
estén incluidos dentro de una pagina ya sea estilos, pdginas dindmicas, XML, JS, etc.,
lo convierte en un programa versétil y casi completo; sin embargo de acuerdo con el
trabajo realizado por Trani, (2014) Senior Product Evangelist, ofrece una descripcién

de lo que es Adobe Dreamweaver CC 2014.1:

Adobe Dreamweaver CC 2014.1 es un programa creado por la misma empresa Adobe
como un producto predominante para el desarrollo de pdginas web al ser este uno de
los programas mads usados por profesionales de desarrollo este programa es muy
sencillo de manejar ya que es muy amigable con el usuario, que puede trabajar
graficamente o usando cddigo fuente como lo es HTML, HTMLS, JavaScript, PHP,

etc.; todo es simplificado en una sola aplicacion.
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1.5.10 HTML 5

Conforme lo plantea Shenoy, (2013), HTML es un tipo de lenguaje de marcas que crea
archivos para la web, pero fue en si un prototipo creado por Tim Berners — Lee en
1992 con el deseo de unir documentos con la ayuda de hipertexto, €l desarrollo esta
unién de los documentos usando un protocolo para usar hipervinculos, este protocolo
fue llamado HTTP la que abrié paso para el fututo de las paginas web; al crear este

tipo de lenguaje fue liberando distintas versiones del mismo que son:

e HTML 2.0 (finales 1995)
e HTML 3.2 (inicios 1997)
e HTML 4.0 (finales 1997)
e HTML 4.01 (finales1999)

e HTML 5.0 (Actualidad)

En la actualidad para crear una pagina web no se necesita software especializado solo
un editor de texto ya que las ultimas versiones del HTML son compatibles con casi

todos los navegadores.

HTMLS es fécil recalcar que si se cred esta version es para ver muchas mejoras, y que
su versatilidad sea mayor, se refiere a que su facil uso y entendimiento lo hacen que se
desenvuelva en cualquier &mbito de navegadores ya sean estos web de escrito o web

movil.
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1.5.11 CSS

Segin Sawyer, (2012), CSS es una hoja de estilos en cascada es un conjunto de estilos
que dan una buena apariencia a un sitio web que nace a partir de la cuarta version de
HTML; CSS no es HTML, es un lenguaje muy diferente, pero trabaja codo a codo con

los navegadores para asf brindar un buen disefio a los usuarios.

Antes del CSS, los desarrolladores se limitaban a solo crear paginas de informacion y
no trabajar con estilos; todo es complemento de todo pero HTML sigue ciento la parte
primordial de la WWW, pero si codificacién lo vuelve simple y sin gracia; pero al usar

CSS la situacién cambia y ofrece:

e Muchas opciones de formatos.
e Dar un simple estilo para que se parezca a una revista o periddico.
e (CSS ocupa poco espacio en disco volviéndolo més ripido.

e Puede cambiar el estilo y las pdginas se acomodan al gusto de su disefio.

1.5.11.1 Responsive Web Design

Segun Sawyer, (2012), con anterioridad los desarrolladores web han modificado todo
un sitio para que se vea bien en una pantalla portétil de 760 pixeles o en una pantalla
panordmica esto ha representado un gran problema; con el tiempo, la llegada de los
smartphones y tablets lo ha vuelto tedioso crear una pagina para cada ancho y alto de
tantas pantallas; esto representaba un gasto econdémico tan grande que las empresas

optaban solo crear pdginas web para escritorio y no para teléfonos mdviles; sin
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embrago llego una soluciéon que solo con el uso de CSS y métodos de HTML
cambiaron las cosas; un solo disefio el cual se acomoda para todo tipo de pantallas

llamado Responsive Web Design o RWD sus siglas.

RWD al ser la solucién de disefio para todo tipo de dispositivo une 3 principios

fundamentales:

e Cuadriculas flexibles para el disefio se acomoda a cualquier infraestructura.

e Flexibilidad para imdgenes y videos: al igual que las cuadriculas estos se
acomodas para escritorio la imagen se agranda, para méviles imagenes pequeiias.

e (SS: Hojas de estilos que ayudan a la presentacion de los mismos por ejemplo un
conjunto de estilos para pantallas de 480 pixeles y otros estilos para pantallas de

320 pixeles.

1.5.12 JQuery

Segin Duckett, (2013), JQuery es un conjunto de librerias de JavaScript, el cual lo
incluye en una pagina web al ser rdpido, con poco espacio en memoria y rico en

muchas funciones lo convierte en versatil y facil de usar.

Al internarse en el HTML lo que permite es gestionar eventos, documentos
animaciones quien también trabaja codo a codo con CSS, una forma mds simple de
trabajar con AJAX y su cambiante forma permite integrarse a diferentes
infraestructuras de navegacion; sin embago se debe tomar en cuenta que este

framework tiene sus derivaciones para integrarse a diferentes dispositivos y son .
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e JQuery User Interface
e JQuery Mobile

e QUnit

1.5.12.1 JQuery — Mobile

Segin Camden, (2012), JQuery-Mobile fue creada por John Resig en el afio 2011, el
cual anuncié que es una herramienta para que funcione en los sitios méviles, tiene un
gran alcance para todo tipo de dispositivos. Es en sistema de interfaz basado en
HTMLS el cual su responsive web designe se aplique a cualquier dispositivo también
proporciona una unién con el HTML y CSS y se convierta en una interfaz amigable

para el usuario mévil. Su funcionamiento bueno, sencillo y rapido.



CAPITULO I1I

METODOLOGIA

2.1 Metodologia de Investigacion

Segin Golcher (2012), la metodologia de investigacion es considerada como el
conjunto de técnicas y estrategias, para responder interrogantes de un problema
establecido; con el fin de consolidar y refinar los conocimientos de una disciplina
académica; existen diversos métodos de investigacion pero eso también dependera de
la naturaleza del problema que vaya a estudiarse; para la presente disertacion se usara

los siguientes métodos:

e Metodologia General: Método Analitico

e Metodologia Especifica: Investigacion Experimental

2.1.1 Metodologia General: Método Analitico

Segun Ruiz (1966), la metodologia analitica es la desfragmentacion de un todo; es el
estudio de cada elemento que conforma el problema planteado, el cual es necesario
saber que se emplea y como funciona en el entorno; para la presente disertacion se
empled esta metodologia y sustentos bibliograficos, la que permitio la recoleccion de

datos necesarios para el desarrollo e implementacion de la misma.

32
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2.1.2 Metodologia Especifica: Investigacion Experimental

Segin Golcher (2012), la investigacion experimental es el estudio de relaciones causa
— efecto, en la manipulacién de variables; esta investigacion se la puede realizar dentro

o fuera de su naturaleza.

Para dicha disertaciéon es comprobar la destreza que tienen los estudiantes para

prepararse ante los examenes de pre profesionalidad.

2.1.3 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Seguin Sampieri (2010), la técnica de recoleccion de datos es una forma de reunir datos
que ayude a sustentar la validacién de la investigacion sin embargo para obtener dichos
datos se debe usar instrumentos para la recoleccién de datos; esta disertacion se

emplearan dos tipos de instrumentos:

e Entrevista

e Focus Group

2.1.3.1 Entrevista

Segin Bernal (2012), técnica de recoleccién de datos que tiene por objeto tener

contacto comunicativo con personas que se consideran fuentes de informacion,

también se puede profundizar dicha informacidén para doblegar el sustento del estudio.
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2.1.3.1.1 Entrevista a realizar

La siguiente entrevista (ver Anexo 1) se realizard a las autoridades académicas de la
Escuela de Ingenieria en Sistemas de la PUCESA, con la ayuda de ellos se lograra los

requisitos para el software:

e Ing. Galo Mauricio Léopez Sevilla.

e Ing. Teresa Milena Freire Aillon.

2.1.3.2 Focus Group

Segin Baldelamar (2014), focus group es una técnica de investigacion de mercado
donde un grupo de personas con determinado perfil pueden discutir de un cierto tema
con el fin de que entreguen cierta informacion; lo que permitird ser analizado y poder
entregar un producto a los usuarios mediante la mercadotecnia; el focus group
comprende de 6 a 8 personas por grupo pero es factible con 3 a 5 personas, ya que esta

técnica tiende a ser flexible y no con una estructura rigida donde la conversacion fluye.

2.1.3.2.1 Focus-Group a realizar

El focus group (ver Anexo 2) se realizard a un grupo de estudiantes que se encuentran

en los ultimos semestres de carrera:

e Estudiantes de octavo semestre.

o Estudiantes de sexto semestre.
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2.2 Metodologia de Desarrollo

Segin Cegarra (2004), este tipo de metodologias tienen como objetivo la invencién de
objetos o procesos con el fin de llegar a un usuario con un producto, se basa
esencialmente en la metodologia experimental, donde se debe seguir ciertos
parametros para las nuevas invenciones; naturalmente al hablar de metodologias, no
significa que se implemente en todos los estudios, sino que se dividen en diferentes
ramificaciones como son la industria, informdtica, economia, etc.; la metodologia que
se plantea a continuacién es usada para un sistema computacional o software que

mediante normas, de documentacion se crea un producto.

2.2.1 Metodologia Agil (Software)

Segun propone Pressman (2005), que esta metodologia es un gran cambio en el
ambiente de desarrollo tradicional en las que se intenta superar esas debilidades vistas
en métodos ya conocidos y trascendentales; el desarrollo 4gil integra dos conceptos
fundamentales un filoséfico y otro de normas de desarrollo; el filos6fico propone la
satisfaccion en si del cliente a la hora de usar el software, la entrega temprana de
software incremental, pequefios grupos de proyectos motivados, uso de métodos
informales y la simplicidad general del desarrollo; en cambio con las normas de
desarrollo se entregan andlisis y disefio pero con un alto grado de comunicacién activa
y continua entre los desarrolladores y el cliente final; pero no solo se enfoca en una
sola metodologia, en general este tiende a ser una entrada para las demds metodologias

que siguen los principales fundamentos que son:
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e Extreme Programming (XP).

e SCRUM

e Rational Unified Process (RUP)

e Dynamic System Development Method (DSDM)

e Adaptative Software Development (ASD)

2.2.1.1 Programacion Extrema (PE - XP)

Ya se habl6 de las metodologias agiles, pero no todas se pueden usar a la vez para un
desarrollo ya que cada una tiene sus propias fases; la mas factible es Programacion
Extrema (PE), como lo propone Pressman (2005) y Beck (2004), la PE es una
metodologia orientada a objetos, ligera para ser usada por parte de los desarrolladores
que estén conformados en medianos o pequeios equipos y su alto grado para

acomodarse a los cambios constantes.

Esta metodologia se enfoca a lo que el equipo de desarrollo debe hacer, sin extenderse
a otros temas y asi llegar a la satisfaccion del cliente; aborda las limitaciones del
desarrollo, no aborda directamente a otro tipos de dreas como financieras, marketing,
etc.; abarca mds lo que son reglas sucesivas para un trabajo 6ptimo las cuales son:
planeacion, disefo, codificacion y pruebas; estas actividades llegan al éxito para crear
un software funcional; pero la siguiente tabla muestra ventajas y desventajas al usar

este método de desarrollo:
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Ventajas Desventajas
e  Programacion e Esrecomendable
organizada. emplearlo solo en
e Menor taza de errores. proyectos a corto plazo.
e Satisfaccion del e Imposible prever todo
Metodologia Programacion programador. antes de programar
Extrema e Solucién de errores de e Demasiado costoso e
programas. innecesario
e Implementa una forma
de trabajo donde se
adapte facilmente a las
circunstancias.

Tabla 2.1: Ventajas y Desventajas de PE

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracion 2.1 muestra las fases de PE; cada fase tiene una actividad clave para

llegar al éxito:

eHistoria del Usuario.
*Plan de Entrega
*Plan de Iteraciones v

eDisefo simple.
eSoluciones
., eTarjetas CRC.

Disefio

Lanzamiento

ePruebas de Unidad
ePruebas de Aceptacion

. Refabricacién
Programacion en

pareja.

eIntegracion

Continua.

Tlustracion 2.1: Procesos de Programacion Extrema

Fuente: Pressman, (2005)
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2.2.1.1.1 Fase 1: Planeacion

Segin Pressman (2005), esta primera fase es donde existe la continua comunicacién
llamadas reuniones entre el cliente, jefe de proyecto y grupo PE; en dichas reuniones

se plantean distintos pasos para llegar al software o aplicacién y son:

e Historias de Usuario
e Reuniones Diarias de Seguimiento
e Plan de Entregas

e Plan de Iteraciones

2.2.1.1.1.1 Historias de Usuario

Segun Pressman (2005), las historias son las que remplazan a los casos de uso; las
historias de usuarios son las que describen las caracteristicas y funcionalidades del
software requerido; estas historias se basan en las reuniones que tiene el cliente con
los desarrolladores y jefe de proyecto; quienes le dan un nimero de prioridad a cada
historia dependiendo su caracteristica y funcionalidad; los desarrolladores al tener cada
historia las evalian para darle un costo de desarrollo las que se miden bajo semanas,
si la estimacidén pasa las 3 semanas, el equipo sugiere al cliente que cree pequefias
historias para asignar nuevamente prioridades y costos.

El cliente junto a los desarrolladores pueden decidir como agrupar las historias para el
proximo lanzamiento de esta manera ayudard a que los desarrolladores tomen
prioridades y desarrollar lo propuesto por dltimo ya definido el compromiso basico, el

grupo de PE puede agrupar las historias en 3 niveles de riesgo:
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1. Las historias de alto riesgo son implementadas al principio del desarrollo.

2. Las historias con valor al ser implementadas en un periodo de 3 a 6 dias de
iniciado el proyecto.

3. Todas las historias serdn implementadas en un tiempo predeterminado por lo

regular son 2 semanas.

Después del primer lanzamiento el grupo de PE, puede dar un andlisis de velocidad
del software, en la que se estima el nimero de historias entregadas, fecha de entrega
de los siguientes lanzamientos y se determina si existié compromiso excesivo, si
resulta esto se deben realizar modificaciones para los préximos lanzamientos; también
se manifiesta que el cliente puede aumentar, cambiar y/o eliminar historias en cada
lanzamiento y el grupo de PE se adapta a estos cambios y planifica de nuevo las fechas

de lanzamiento, la siguiente ficha representa en si como es una historia de usuario:

Historia de Usuario

Numero: ‘ Nombre (Caracteristicas/Funcién):
Usuario (Cliente):

Modificacién de Nimero de Historia: Iteracion Asignada:
Prioridad en Negocio:(Alta/Media/Baja) Puntos Estimados:
Riesgo de desarrollo: (Alta/Media/Baja) Puntos Reales:
Descripcion:

Observaciones:

Tabla 2.2: Historia de usuario
Elaborado por: Fuente Propia

2.2.1.1.1.2 Reuniones Diarias de Seguimiento

Beck (2001), propone que estas reuniones, se conforma de todo el grupo de PE sin el

cliente; con el fin de comunicar problemas y buscar una solucién entre todos; por lo
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general son puntos especificos dentro de un circulo y de pie para no perder mucho

tiempo.

2.2.1.1.1.3 Plan de Entregas

Segin Beck (2001), se realizan varias reuniones donde se involucran los actores del
proyecto cliente, jefe de proyecto y grupo PE; donde el cliente selecciona las historias
que sean mds importantes o con alta prioridad con el fin de llegar a un entregable; en
el caso de los técnicos estas reuniones ayudan a la toma de decisiones técnicas para el

desarrollo, asi mismo con el cliente que tomara decisiones en cuestion del negocio.

También se considera que a partir de seleccionar las historias de usuario, se estima
fechas ideales de entrega de versiones del software, donde interviene el cliente y el
equipo de desarrollo; en estos planes de entrega se hace una revisién de lo entregado
y las historias que no se cumplieron se analizan los problemas y para asignar nuevas

fechas de entregas.

2.2.1.1.1.4 Plan de Iteraciones

Beck (2001), propone que dichas iteraciones son en base a los entregables, de forma
que cada historia seleccionada por su prioridad, seran desarrolladas dentro de 1 a 3
semanas también se selecciona las historias que no pasaron las pruebas de aceptacion
de la dltima iteracion, poniéndolas en consideracion primordial para su andlisis y su
nueva definid, estos entregables se dividirdn en pequefios trabajos y entregados a los

programadores.
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2.2.1.1.2 Fase 2: Diseino

Para empezar esta fase, en algiin momento de la historia mencion6 Steve Jobs (1998),
“el mejor producto es aquel que su disefio es simple al que convierte en funcional”;

esta fase como lo propone Pressman es donde el grupo de PE aplica lo siguiente:

e Disefio Simple o Simplicidad
e Soluciones o creacion de prototipos
e Metéforas

e Tarjetas CRC (Colaborador — Responsable — Clase)

2.2.1.1.2.1 Disefio Simple o Simplicidad

Como lo promulga Pressman (2005), el disefio se rige en la simplicidad, mientras mas
simple sea mucho mejor antes que interactuar con una compleja; al ser simple tiende
a implementarse lo més rdpido posible pero eso si se sugiere que no se realicen
adelantos de los disefios de funciones que no se estén en las iteraciones en las que se

trabaja.

2.2.1.1.2.2 Soluciones o Creacién de Prototipos

Segun Pressman (2005), se crean prototipos a partir de problemas que van apareciendo
durante el desarrollo de las historias de usuarios estas pueden ser técnicos o tiempo no
estimado; la mejor solucién es realizar pequefios programas para el andlisis de

soluciones, por lo general estos programas son desechados después de analisis.
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2.2.1.1.2.3 Metaforas

Segin Beck (2001), el uso de metaforas puede ser una guia entre nombrar las clases y
métodos que tiene el software y una forma de explicar de forma facil y sencilla lo que
hace el software; normalmente estas nomenclaturas o nombres estdn definidos por el
cliente y el grupo de desarrollo para hablar el mismo idioma en la que el cliente

entiende todo lo que realiza los programadores.

2.2.1.1.2.4 Tarjetas CRC (Colaborador — Responsable — Clase)

CRC como lo promulga Pressman (2005), son un medio simple que ayudan a
identificar las clases relevantes del producto a desarrollar, estas tienden a fallar al
inicio, fallar constantemente pero es mds facil arrojar una cantidad enorme de tarjetas
que representa un costo bajo. Cada CRC se divide en tres secciones: Clase, la que
pertenece el objeto; Responsabilidades, objetivo que debe cumplir; y Colaboradores,

las clases que ayudan; la siguiente ficha representa como es en realidad un CRC:

Nombre de la Clase
Responsabilidad \ Colaborador
Tabla 2.3: CRC

Elaborado por: Fuente Propia

2.2.1.1.3 Fase 3: Codificacion

Beck (2000), Pressman (2005), proponen que es mas ficil crear pruebas de unidad con

analisis, verificacion y combinarlas un poco de c6digo mejora la creacion de software,
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ya que con ese primer paso pasar las pruebas a cédigo lo convierte en féicil, sencillo y

rapido; sin embargo hay que seguir ciertos pardmetros que propone esta fase que son:

e Usuario Disponible
e Programacion en Pareja
e Estandares de Codificacion

e Integracién Continua

2.2.1.1.3.1 Usuario Disponible

Segun Beck (2000), el usuario debe involucrarse en toda la etapa del desarrollo del
software ya que €l y junto al grupo de PE inician el ciclo con las historias de usuario,
el cliente propone lo que desea y el grupo PE sugieren sus prioridades para el
desarrollo, al ser complemento del grupo de desarrollo el cliente puede prevenir a
tiempo caracteristicas, funcionalidades o procesos no deseados y para concluir €l es el

unico que puede hacer las pruebas de aceptacion de cada historia.

2.2.1.1.3.2 Programacion en Pareja

Pressman (2005), propone que la PE sugiere que dos programadores trabajen en una
estacion de trabajo en pocas palabras (dos cabezas piensan mejor que una), en que el
uno es complemento del otro a la hora del desarrollo ya que pueden prevenir problemas
en tiempo real y el aseguramiento de calidad del desarrollo; por lo general un

programador se centra en un mismo papel; pero al ser en parejas un se basa en



44

desarrollo con un poco de diseiio y otro se asegura que se sigan los estdndares de

codificacion.

2.2.1.1.3.3 Estandares de Codificacion

Estos estdndares son requeridos por la misma metodologia; en la que todo el grupo de
PE se rija a un estdndar de manera que sea facil de leerlo, restructurarlo y a la hora de
integrarlo no represente gran problema; por lo general esto se establece a partir de las

pruebas que se sugieren que se realicen primero.

2.2.1.1.3.4 Integracion Continua

Segin Pressman (2005), la integracidn continua se realiza diariamente donde cada
pequefio grupo integra su cédigo al software final; es manejado por una pareja de
programadores que realiza la respectiva coleccion de cddigo y lo va integrando con la
interfaz final pero para realizar esto hay que realizar pruebas para asi verificar que no

existan errores, dicho proceso se lo conoce como pruebas de humo.

2.2.1.1.3.5 Pruebas de Humo

Considerado como un enfoque de pruebas de integracion donde el grupo de PE evalta
constantemente el proyecto con el fin de que todo el cddigo de desarrollo se vaya
integrando correctamente, sin embargo este tipo de pruebas abarca las siguientes

funciones:
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e Losentregables convertidos en c6digo se implementan en una arquitectura, donde

se incluye todos los archivos, librerias, etc.

e Se disefian pruebas donde se busquen todos los errores posibles que hagan un
retraso al proyecto.

e Elenfoque de integracion puede ser descendente o ascendente.

Estas pruebas de humo son un beneficio a los proyectos donde se los ejercita de

principio a fin para su correcta funcionalidad para asi entregarlo correctamente al

cliente.

Integracion Descendente

Como su nombre lo indica se dirige de arriba hacia abajo en jerarquia empieza desde

el médulo principal (software) y desciende a sus médulos subordinados.

Integracion Ascendente

El caso de integracion es lo contrario va desde los médulos bajos hasta el principal que

viene a ser el software pero es dependera caracteristicas de empleo.

2.2.1.1.4 Fase 4: Pruebas

Ultima fase que propone PE, para el desarrollo del software; segiin Pressman es el pilar

de todo el ciclo donde se realizan los test de los c6digos que serdn implementados e
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integrados, cada test debe ser individual para cada codificacién y uno al momento de

implementar todo; estas pruebas se las trabajas de la siguiente forma:

e Pruebas de Unidad

e Pruebas de Aceptacion

2.2.1.1.4.1 Pruebas de Unidad

Segin Pressman (2005), en la fase anterior realiza una sugerencia independiente a la
del ciclo; donde primero se debe realizar pruebas de unidad antes de codificar los
mddulos, estas se realizan a todo cddigo antes de ser liberadas e implementadas, para
que su funcionalidad sea la correcta, si algunos c6digos no han sido puesto a prueba
no podrén ser liberados; estas pruebas registradas deben ser guardados al igual que el
codigo para que otros desarrolladores lo usen, ya sean para corregir, cambiar o

recodificar.

Consideraciones de las Pruebas de Unidad

Se considera que al realizar todas las pruebas, de manera que al empezar la prueba se
verifique que todo esté en flujo la entrada de datos, el discernimiento de estos datos y
los respectivos resultados; esto se realiza a cada médulo los que también se busca un

camino de manejo de errores.
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Deteccion v Correccion de Errores

Esta faceta ayuda a la deteccion de errores; si existe uno hay que corregirlo
inmediatamente y se debe planificar para precautelar la existencia de errores similares
para que no vuelvan a ocurrir; ya corregido estos errores se realizan nuevas pruebas

para verificar si los problemas fueron solucionados.

2.2.1.1.4.2 Pruebas de Aceptacion

Estas pruebas como lo establece Pressman (2005), también conocidas como pruebas
de cliente, donde cada prueba se realiza a las funcionalidades del software por lo que

se derivan en las historias codificadas que se van implementando en cada lanzamiento.

El cliente al ser parte del grupo de PE, se encarga de ver todas las funcionalidades del
software, si estas son correctas la historia pasa a ser implementada y entregada, pero
si se encuentran errores estas pasan a un andlisis para definir prioridades de solucion
y no se considera un entregable hasta que funcione correctamente; como el trabajo es

grupal todo el equipo debe ver los resultados para que esté al tanto de dichas pruebas.



CAPITULO III

RESULTADOS

3.1 Licencias

Antes de empezar a plantear el desarrollo de la presente disertacion con la respectiva

metodologia, se tomaron en cuenta las siguientes licencias:

. ) Duracion
Licencia Costo Afio | Mes
Dreamweaver CC 2014.1 $9.99 X
PhoneGap - Build $9.99 X
Certificado de Desarrollador de Apple $99.99 X
XAMPP $0
Adobe Edge Reflow CC $0

Tabla 3.1: Licencias

Elaborado por: Fuente Propia

3.2 Fase I: Planificacion

En esta primera fase se da inicio a las reuniones que tiene el equipo de desarrollo con
el cliente, donde se define los requisitos para las siguientes necesidades por

prioridades:

e Aplicacién Movil

e Aplicacion Web

48



49

3.2.1 Historia de Usuarios: Aplicaciones (Movil & Web)

Para la creacion de historias de usuario las reuniones se realizaron entre el equipo de

desarrollo y el Director de Escuela de Ingenieria en Sistemas; para definir los

requisitos de las aplicaciones mévil y web.

Las siguientes tablas muestran las historias de usuario de la respectiva disertacion:

Historia de Usuario

Niimero: 1 Nombre Historia: Base de Datos
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacién de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1
Riesgo de Desarrollo: Alta Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que se gestione informacion mediante un motor de base de
datos.

Observacion: La base de datos debe ser independiente de la base de datos de la
Escuela.

Tabla 3.2: Historia de Usuario 1: Base de Datos

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Movil

Nimero: 2 Nombre Historia: Aplicacién Mdvil
Usuario: Ing. Galo Lopez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1
Riesgo de Desarrollo: Alta Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que los estudiantes tengan una aplicacién mévil que simule
los exdmenes de profesionalidad.

Observacion: Esta informacion debe ser gestionada en la base de datos.

Tabla 3.3: Historia de Usuario 2: Aplicacién Mévil

Elaborado por: Fuente Propia



Historia de Usuario: Parte Web

Nimero: 3 Nombre Historia: Aplicacién Web
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1
Riesgo de Desarrollo: Alta Puntos Reales:

Descripcion: La aplicaciéon web debe ser pagina administradora, la cual gestione la
informacién de los usuarios, preguntas pre profesionales, 4reas y materias
académicas de la Escuela de Ingenieria en Sistemas

Observacion: La pagina web debe ser gestionada por un administrador que contenga
un usuario y una clave privada y serd el inico quien de permisos a otros usuarios en
este caso docentes para que accedan a la pagina.

Tabla 3.4: Historia de Usuario 3: Aplicacién Web

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Movil

Numero: 4 Nombre Historia: Realizar Simulacién de Test
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3
Riesgo de Desarrollo: Alta Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que el estudiante pueda acceder a la funcidn realizar test,
donde la aplicacién muestre aleatoriamente la pregunta y el estudiante pueda
contestarla.

Observacioén: Sera un maximo de 10 preguntas en las que cada pregunta tiene el
valor de uno; cada pregunta serd sumada este o no respondida; no tendré la opcién
de regresar a cambiar su respuesta.

Tabla: 3.5: Historia de Usuario 4: Realiza Test

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Movil

Niumero: 5 Nombre Historia: Historial de test realizados
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1.5
Riesgo de Desarrollo: Media Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que los estudiantes puedan ver los historiales de cada examen
dado.

Observacion: Solo imprimird en pantalla el resultado y la fecha que lo realiz6; no
constara con retroalimentacién de dichos cuestionarios tomados.

Tabla 3.6: Historia de Usuario 5: Historial de test realizados

Elaborado por: Fuente Propia
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Historia de Usuario: Parte Movil

Nimero: 6 Nombre Historia: Registro Estudiante
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3
Riesgo de Desarrollo: Alta Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que los estudiantes puedan registrarse desde el dispositivo
movil.

Observacion: Los datos personales del estudiante deben ser: cédula, nombres
completos, correo, escuela a la que pertenece, semestre en el que estudia, un usuario
y una clave, el registro es una sola vez.

Tabla 3.7: Historia de Usuario 6: Registro Estudiante

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Movil

Numero: 7 Nombre Historia: Perfil
Usuario: Ing. Galo Lopez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3
Riesgo de Desarrollo: Alta Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que los estudiantes puedan modificar su informacion.

Observacion:

Tabla 3.8: Historia de Usuario 7: Perfil

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Movil

Numero: 8 Nombre Historia: Ingreso App
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Niumero de Historia: Iteracion Asignada: 3
Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 0.5
Riesgo de Desarrollo: Baja Puntos Reales:

Descripcion: El ingreso a la aplicacién debe ser con datos del estudiante para que
acceda a las funciones.

Observacion: Estos datos deben ser el nombre de usuario y su contrasefia

Tabla 3.9: Historia de Usuario 8: Ingreso Estudiante

Elaborado por: Fuente Propia
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Historia de Usuario: Parte Movil

Nimero: 9 Nombre Historia: Recuperar la contrasefa
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 3
Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 0.5
Riesgo de Desarrollo: Baja Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que los estudiantes puedan recuperar sus claves en el caso de
ser olvidadas.

Observacion: Debe usar su cédula para recuperar la clave

Tabla 3.10: Historia de Usuario 9: Recuperar la Contrasefia

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Movil

Niamero: 10 Nombre Historia: Eliminar Recuperar cuenta
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacién de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 3
Prioridad en Negocio: Baja Puntos Estimados: 1
Riesgo de desarrollo: Media Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que los estudiantes puedan eliminar y recuperar su cuenta.

Observacion: Para recuperar la cuenta debe usar la cédula

Tabla 3.11: Historia de Usuario 10: Eliminar/Recuperar Cuenta

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Movil

Numero: 11 Nombre Historia: Cerrar Sesion
Usuario: Ing. Galo Lopez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 3
Prioridad en Negocio: Baja Puntos Estimados: 0.5
Riesgo de desarrollo: Baja Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que los estudiantes puedan cerrar su sesion.

Observacion:

Tabla 3.12: Historia de Usuario 11: Cerrar Sesion

Elaborado por: Fuente Propia
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Historia de Usuario: Parte Web

Nimero: 12 Nombre Historia: Ingresar Preguntas y Respuestas
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 4
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1.5
Riesgo de Desarrollo: Alta Puntos Reales:

Descripcion: Se desea ingresar todas las preguntas y respuestas mediante el uso de
la aplicacién web.

Observacion: Las preguntas y respuestas deben estar alojadas en diferentes tablas de
la base de datos; las preguntas deben estar segmentadas por los semestres que
contiene la Escuela y orientadas a las materias académicas.

Tabla: 3.13: Historia de Usuario 12: Ingresar Preguntas — Respuestas

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Web

Nimero: 13 Nombre Historia: Modificar Preguntas - Respuestas
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 4
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1.5
Riesgo de Desarrollo: Alta Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que toda la informacién ingresada por administrador la pueda
modificar.

Observacion: Los datos pueden ser filtrados.

Tabla: 3.14: Historia de Usuario 13: Modificar Preguntas — Respuestas

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Web

Niumero: 14 Nombre Historia: Cuestionario
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacién de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 4
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0.5
Riesgo de Desarrollo: Media Puntos Reales:

Descripcion: Ver todos los cuestionarios realizados por los estudiantes.

Observacion: Dichos cuestionarios no constardn con retroalimentacion, ni detalle
histérico de las notas de cada cuestionario.

Tabla 3.15: Historia de Usuario 14: Cuestionario

Elaborado por: Fuente Propia
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Historia de Usuario: Parte Web

Niumero: 15 Nombre Historia: Registrar Usuarios

Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 4
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0.5
Riesgo de Desarrollo: Media Puntos Reales:

Descripcion: El administrador deberd dar de alta a los usuarios que deseen usar la
aplicacién aparte de la aplicacién mévil.

Observacioén: Los usuarios que van a usar las diferentes aplicaciones deben ser
divididas por un perfil.

Tabla 3.16: Historia de Usuario 15: Ingresar Usuarios

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Web

Numero: 16 Nombre Historia: Modificar Usuarios
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Numero de Historia: Iteracion Asignada: 4
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0.5
Riesgo de Desarrollo: Media Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que toda la informacion ingresada por administrador la pueda
modificar.

Observacion: Los datos pueden ser filtrados.

Tabla 3.17: Historia de Usuario 16: Modificar Usuarios

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Web

Nimero: 17 Nombre Historia: Ingresar Area Académica
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 5
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0.5
Riesgo de desarrollo: Media Puntos Reales:

Descripcion: El administrador debe ingresar las dreas académicas que pertenecen a
la Escuela

Observacion: Estos datos ya deben estar definidos por la misma Escuela de
Ingenieria en Sistemas en conjunto con Direccién Académica.

Tabla 3.18: Historia de Usuario 17: Ingresar Area Académica

Elaborado por: Fuente Propia
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Historia de Usuario: Parte Web

Nimero: 18 Nombre Historia: Modificar Area Académica
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 5
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0.5
Riesgo de Desarrollo: Media Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que toda la informacion ingresada por administrador la pueda
modificar.

Observacion: Los datos pueden ser filtrados.

Tabla 3.19: Historia de Usuario 18: Modificar Area Académica

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Web

Numero: 19 Nombre Historia: Ingresar Materia Académica
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 5
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0.5
Riesgo de Desarrollo: Media Puntos Reales:

Descripcion: Debe ingresar todas las materias pertenecientes a la Escuela de
Ingenieria en Sistemas.

Observacion: Los identificadores de las materias deben ser los que esta propuesta en
la malla curricular y deben estar segmentadas en las dreas propuestas por la misma
Escuela.

Tabla 3.20: Historia de Usuario 19: Ingresa Materia Académica

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Web

Nimero: 20 Nombre Historia: Modificar Materia Académica
Usuario: Ing. Galo Lopez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 5
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0.5
Riesgo de Desarrollo: Media Puntos Reales:

Descripcion: Se desea que toda la informacion ingresada por administrador la pueda
modificar.

Observacion: Los datos pueden ser filtrados.

Tabla 3.21: Historia de Usuario 20: Modificar Materia Académica

Elaborado por: Fuente Propia
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Historia de Usuario: Parte Web

Nimero: 21 Nombre Historia: Ingresar Administrador
Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 6
Prioridad en Negocio: Baja Puntos Estimados: 0.2
Riesgo de Desarrollo: Baja Puntos Reales:

Descripcion: Se pide que el administrador tenga una cuenta y clave privada para
ingresar a la aplicaciéon web.

Observacion: Si existe otro tipo de usuario no podrén ingresar a la aplicacién como
administrador; los estudiantes no podran ingresar.

Tabla 3.22: Historia de Usuario 21: Ingresar Administrador

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Web

Nimero: 22 Nombre Historia: Perfil Web

Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 6
Prioridad en Negocio: Baja Puntos Estimados: 0.2
Riesgo de Desarrollo: Baja Puntos Reales:

Descripcion: El administrador podrd modificar su informacién.

Observacion: Si existe otro tipo de usuario podrd de igual manera modificar su
informacion.

Tabla 3.23: Historia de Usuario 22: Perfil Web

Elaborado por: Fuente Propia

Historia de Usuario: Parte Web

Niumero: 23 Nombre Historia: Recuperar Clave
Usuario: Ing. Galo Lopez

Modificacion de Nimero de Historia: Iteracion Asignada: 6
Prioridad en Negocio: Baja Puntos Estimados: 0.2
Riesgo de Desarrollo: Baja Puntos Reales:

Descripcion: El administrador podra recuperar la clave.

Observacion:

Tabla 3.24: Historia de Usuario 23: Recuperar Clave

Elaborado por: Fuente Propia
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Historia de Usuario: Parte Web

Nuimero: 24 Nombre Historia: Cerrar Sesién

Usuario: Ing. Galo Lépez

Modificacion de Nimero de Historia:

Iteracién Asignada: 6

Prioridad en Negocio: Baja

Puntos Estimados: 0.2

Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos Reales:

Descripcion: Se pide cerrar sesiones de usuario.

Observacion:

Tabla 3.25: Historia de Usuario 24: Cerrar Sesién

Elaborado por: Fuente Propia
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3.2.1.1 Planificacion de Desarrollo de Historias

Mediante la reunion del equipo de desarrollo y el cliente se estima los tiempos de desarrollo de cada mdédulo en la siguiente tabla:

Aolicaci Moédulo N° H.U. Historia de Usuario Prioridad Riesgo Duracion
icaciones
P Base de Datos 1 Base de Datos Aplicacion (Web) Alta Alta 5 dias
Aplicacién Mévil 2 Aplicacién Moévil Alta Alta 5 dias
Simulacién 4 Realizar Simulacién de Test Alta Alta 15 dias
Exdmenes 5 Historial de Test Realizados Alta Media 8 dias
6 Registro Estudiante Alta Alta 10 dias
Moévil 7 Perfil Alta Alta 10 dias
) 8 Ingreso Estudiante Media Baja 3 dias
Cuenta / Estudiant

venta fEstudiante 9 Recuperar Contrasefia Media Baja 3 dias
10 Eliminar/Recuperar Cuenta Baja Media 5 dias
11 Cerrar Sesion Baja Baja 3 dias
Aplicacién Web 3 Aplicacién Web Alta Alta 5 dias
12 Ingresar Preguntas - Respuestas Alta Media 8 dias

Web Preguntas — — : p
13 Modificar Preguntas - Respuestas Alta Media 8 dias

Respuestas - : : P
14 Cuestionario Alta Media 5 dias

Tabla 3.26.1: Planificacién de Desarrollo de Historias parte 1

Elaborado por: Fuente Propia
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Aplicaciones Moédulo N° H.U. Historia de Usuario Prioridad Riesgo Duracion
) 15 Ingresar Usuarios Alta Media 3 dias
Usuarios = : :
16 Modificar Usuarios Alta Media 3 dias
17 Ingresar Areas Académicas Alta Media 3 dias
Académico 18 Modificar Areas Académicas Alta Media 3 dias
Web Académico 19 Ingresar Materias Académicas Alta Media 3 dias
20 Modificar Materias Académicas Alta Media 3 dias
21 Ingresar Administrador Baja Baja 1 dia
22 Perfil Web Baja Baja 1 dia
Cuenta/Persona 23 Recuperar Clave Baja Baja 1 dia
24 Cerrar Sesion Baja Baja 1 dia

3.2.1.2 Plan de Entregas

Tabla 3.26.2: Planificacién de Desarrollo de Historias parte 2

Elaborado por: Fuente Propia
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El siguiente plan de entregas se basa en cada historia realizada anteriormente con el fin de dar un tiempo estimado de entrega; sin embargo se

debe tomar en cuenta esfuerzo del equipo de desarrollo y las iteraciones.



3.2.1.3 Esfuerzo de Equipo
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Se estima el tiempo dedicado del equipo para el desarrollo de la aplicacion, Pressman propone que la estimacion se basa en cada interfaz de

usuario.

Al saber el tiempo de dedicacion del equipo se aplica métricas de ingenieria web que influyen en el desarrollo:

Ti
N° Personas Mes Ser:lill:fso Dias Tiempo Desarrollo/Hora
1 1 4 20 6

Tabla 3.27: Esfuerzo de Equipo

Elaborado por: Fuente Propia

N° Tiempo Tiempo N° Paginas Web N° Paginas Web Vinculos
Personas Mes Semanas Dias Desarrollo/Hora Estaticas Dinamicas Internos
1 1 4 20 6 7 9 20

Tabla 3.28: Esfuerzo Equipo / Métricas de Desarrollo Web

Elaborado por: Fuente Propia



3.2.1.4 Estimacion Entregables
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Moédulo N° H.U. Historia de Usuario Prioridad Riesgo Duracién Esfuerzo/Desarrollo Iteracion
Semanas | Dias | Horas 1|2 3|4|5
BD 1 Base de Datos Aplicacién Alta Alta 5 dias 1 5 30 X
Moévil 2 Aplicacién Mévil Alta Alta 5 dias 1 5 30 X
Web 3 Aplicacion Web Alta Alta 5 dias 1 5 30 X
Simulacion 4 Realizar Simulacién de Test Alta Alta 15 dias 3 15 90 X
Exdmenes 5 Historial de Test Realizados Alta Media 8 dias 1.5 8 48 X
6 Registro Estudiante Alta Alta 15 dias 3 15 90
7 Perfil Alta Alta 15 dias 3 15 90
Cuenta / 8 Ingreso App Media Baja 3 dias 0.5 3 18 X
Estudiante 9 Recuperar Contrasefia Media Baja 3 dias 0.5 3 18 X
10 Eliminar/Recuperar Cuenta Baja Media 5 dias 1 5 30 X
11 Cerrar Sesién Baja Baja 3 dias 0.5 3 18 X
Preguntas 12 Ingresar Preguntas - Respuestas Alta Media 8 dias 1.5 8 48
13 Modificar Preguntas - Respuestas Alta Media 8 dias 1.5 8 48
Respuestas - : - :
14 Cuestionario Alta Media 5 dias 1 5 30

Tabla 3.29.1: Estimacion Entregables parte 1

Elaborado por: Fuente Propia
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Médul N° HLU Historia de U ) Prioridad Ri D .. Esfuerzo/Desarrollo Iteracion
6dulo .U. oria de ario riorida esgo racion
" s St % uradt Semanas | Dias | Horas 2(3/4(5/6
. 15 Ingresar Usuarios Alta Media 3 dias 0.5 3 18 X
Usuarios s : - p
16 Modificar Usuarios Alta Media 3 dias 0.5 3 18 X
17 Ingresar Areas Académicas Alta Media 3 dias 0.5 3 18 X
L. 18 Modificar Areas Académicas Alta Media 3 dias 0.5 3 18 X
Académico - - y
19 Ingresar Materias Alta Media 3 dias 0.5 3 18 X
20 Modificar Materias Alta Media 3 dias 0.5 3 18 X
21 Ingresar Administrador Baja Baja 1 dia 0.2 1 3 X
Cuenta / 22 Perfil Web Baja Baja 1 dia 0.2 1 3 X
Persona 23 Recuperar Clave Baja Baja 1 dia 0.2 1 3 X
24 Cerrar Sesion Baja Baja 1 dia 0.2 1 3 X

Elaborado por: Fuente Propia

Tabla 3.29.2: Estimacién Entregables parte 2



63

3.3 Fase II: Diseno

Segunda fase de la metodologia, donde se explica al cliente mediante el uso de
metaforas de como funcionard la aplicacion; este lenguaje serd emitido por el

desarrollador el cual lo pueda entender el cliente.

3.3.1 Metaforas del Software o Aplicacion

Se entiende por metdfora a la descripciéon de cada mddulo que lo conforman las

aplicaciones mdvil y web, mostrdndolo de la siguiente forma:

e Moddulo Aplicacion Movil

e Moddulo Aplicacion Web

e Moddulo Simulacién Exdmenes
e Moddulo Cuenta / Estudiante

e Moddulo Preguntas / Respuestas
e Moddulo Usuarios

e Moddulo Académico

e Mobdulo Cuenta / Persona

3.3.1.1 Metafora I: Mé6dulo Aplicacion Maévil

La aplicacion movil tendrd como objetivo mostrar todas las operaciones que el

estudiante podra resolver.
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3.3.1.2 Metafora II: Modulo Aplicacion Web

La aplicacién web tiene como objetivo mostrar al administrador todos los servicios

que contiene la pagina.

3.3.1.3 Metafora III: Modulo Simulacion Examenes

Parte donde se enfoca principalmente la disertacién; donde el estudiante puede
resolver tantos test como él quiera, el cual simule al verdadero, tendrd distintas
preguntas en base al semestre en el que se encuentra por ejemplo si el estudiante
pertenece a un tercer semestre las preguntas se estimaran entre primero y tercero y asi
sucesivamente; también se une un historial donde se mostraran las notas de los test

realizados anteriormente y podrd ver como es su rendimiento.

3.3.1.4 Metafora IV: Modulo Cuenta / Estudiante

En dicho médulo es donde el estudiante podra gestionar su informacién, de manera
que pueda registrarse, ingresar a su cuenta mediante su usuario y contrasefia, modificar
su informacidn personal, recuperar su clave si la olvidé, eliminar y recuperar su cuenta

y cerrar sesion con el fin de que su informaciéon quede completamente segura.

3.3.1.5 Metafora V: Médulo Preguntas / Respuestas

En este médulo el administrador tendrd la capacidad de ingresar las preguntas y

respuestas que €l desee, orientadas a los temas vistos en los semestres que dicta la
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Escuela; también podrd ver los cuestionarios que rindieron los estudiantes el cual
consta de la cédula del estudiante, la nota, el semestre al que €l pertenece, fecha y hora

que lo realizoé.

3.3.1.6 Metafora VI: Modulo Usuarios

En este médulo el administrador podra ingresar a los usuarios quienes vayan a ocupar
la aplicaciéon web o mévil y de la misma manera los podra modificar la informacién

de los mismos, con el fin de tener un control de todos los usuarios.

3.3.1.7 Metafora VII: Modulo Académico

En este médulo el administrador podrd ingresar y modificar todas las dreas y materias
que pertenecen a la Escuela de Ingenieria en Sistemas; las cuales son complementarias

para que las preguntas fluyan por segmentos académicos.

3.3.1.8 Metafora VIII: Modulo Cuenta / Persona

El administrador tendrd la capacidad de usar la aplicacion web mediante su usuario y

su clave el cual le permita modificar su informacién personal y constard de un cerrar

sesion, para proteger la informacion ya mencionada en los anteriores médulos.
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3.3.2 Diagrama de Clases

En la siguiente ilustracién se muestra como estd integrado el sistema atributos,

operaciones y como se relaciona:
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[lustracién 3.1: Diagrama de Clases

Elaborado por: Fuente Propia

3.3.3 Tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracion)

En este apartado se crearan todas las tarjetas CRC, gracias a dichas tarjetas el equipo
de PE logr6 la implementacion de la aplicacion mediante el uso de las clases; a

continuacion se presenta cada tabla y la tarjeta CRC.

Tarjeta CRC: Interfaz Web
Responsabilidad Colaboracion
Ejecutar las funciones de las de demads clases. | Actor Administrador

Tabla 3.30: Tarjeta CRC: Interfaz Web

Elaborado por: Fuente Propia



Tarjeta CRC: Usuario

Responsabilidad Colaboracién
Gestiona toda la informacion del estudiante. Clase Interfaz o
Crear un nuevo cuestionario. Actor Estudiante

Tabla 3.31: Tarjeta CRC: Usuario

Elaborado por: Fuente Propia

Tarjeta CRC: Area

Responsabilidad Colaboracion

Gestiona toda la informacién de las areas | Clase Interfaz
académicas.

Tabla 3.32: Tarjeta CRC: Area

Elaborado por: Fuente Propia

Tarjeta CRC: Materia

Responsabilidad Colaboracién

Gestiona toda la informacion de las materias | Clase Interfaz
académicas. Clase Area

Tabla 3.33: Tarjeta CRC: Materia

Elaborado por: Fuente Propia

Tarjeta CRC: Preguntas

Responsabilidad Colaboracion

Se gestiona la informacién de las preguntas, | Clase Interfaz
aparte proporciona los datos al cuestionario, | Clase Materia
busca y ejecuta. Clase Respuestas

Tabla 3.34: Tarjeta CRC: Preguntas

Elaborado por: Fuente Propia

Tarjeta CRC: Respuestas

Responsabilidad Colaboracion

Las  respuestas son  ejecutadas vy | Clase Interfaz

proporcionadas a las preguntas. Clase Preguntas

Tabla 3.35: Tarjeta CRC: Respuestas

Elaborado por: Fuente Propia
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Tarjeta CRC: Cuestionario

Responsabilidad

Colaboracion

Crea un cuestionario en base a preguntas.

Clase Preguntas

Tabla 3.36: Tarjeta CRC: Cuestionario

Elaborado por: Fuente Propia

Tarjeta CRC: Simulaciéon

Responsabilidad

Colaboracion

Crea la simulacidn a partir del cuestionario, la | Clase Usuario
guarda la nota y la informacién del usuario.

Clase Cuestionario

Tabla 3.37: Tarjeta CRC: Simulacién

Elaborado por: Fuente Propia

3.3.4 Diseiio Arquitecténico
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El disefio arquitecténico que presenta la siguiente ilustracién es en base a lo que

presenta PhoneGap y los procesos de interaccion interno:

[lustracién 3.2: Arquitectura PhoneGap

Fuente: Build-phonegap.com
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3.3.5 Diseno de Datos

La siguiente ilustracion presenta el modelo de base de datos para la interaccion entre

la aplicacidn y el servidor de base de datos:
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Tlustracion 3.3: Diseflo de Datos

Elaborado por: Fuente Propia

3.3.6 Diseno de Interfaz

La ilustracién a presentar de manera simple es como la aplicacion se distribuye en

objetos visuales para su impresion:
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Cabecera
Banner
4 N
Contenido
g J
Pie de Péagina

Tlustracion 3.4: Disefio de interfaz

Elaborado por: Fuente Propia

3.4 Fase III: Codificacion

Tercera fase de la metodologia, donde las historias de usuarios pasan a ser
desarrolladas y codificadas. La colaboracion del cliente es mas estrecha con el equipo

de PE; y se establece un seguimiento de cada iteracion de cada historia.

3.4.1 Estandares de Codificacion
El equipo de PE, se bas6 en los estdndares de desarrollo de aplicaciones Web y

servicios de base de datos, que son:

e HTML
e PHP

e SQL
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3.4.2 Cronograma de Actividades

La siguiente ilustracién propone un cronograma de actividades sobre las iteraciones

que han sido desarrolladas y entregadas:



=0

ES

EF

Mombra de tEres

Aplicacidn Multiplataforma
Base de Datos
Modulo: Aplicacion Mowil

Iteracién Uno

Aplicacian Mévil

Regusrimientos

Madulo: Aplicacion Web
Aplicacién Web
Reguerimientos

Modulo: Simulacidn Exdmen

Iveracién Uno

Realizar Simulacicén Test
Raguerimisntos
Tarjeta CRC
Disefic de Datos
Codificacian
Aceptacicn

Historial de Test Realizados
Reguerimientos
Tarjeta CRC
Cisefic de Datos
Codificacian

Aceptacisn

Modulo: Cuenta/Estudiante

Iteracién Dos

Registro Estudiante
Feguerimientos
Tarjeta CRC
Disefic de Datcs
Cadificacian
Aceptacion

Perfil

150 dias

S dias
5 dias
5 dias
1 dia

4 dias
5 dias
1 dia

4 dias
30 dias
30 dias
15 dias
1 dia

1 dia

1 dia
10 dizs
2 dias
15 dias
1 di=

1 gia

1 dia
10 dias
2 dias
57 dias
30 dias
15 dias
1 dia

1 dia

1 dia
10 dias

2 dias

15 dias

72

Coréanzo

lun 1570914
lun 15/09,14
lun 22/09/14
lun 22/09/14
lun 22/09,/14
mar 23/059,/14
lun 25/09,/14
un 29009 19
mar 20/09/14
lun 06/10/14
lun 06/10/14
lun 06/10/14
lun O6/10,/14
mar O7 /104143
mid OE8/L0/ 14
jue 0D/ 10,14
jue 231015
lun 27/10/14
tun 27/20/14
mar 28710014
mid 29/10,/14
jue I0F10/14
jue 1311 /39
Teen 17,11 148
lun 17/11 /14
len 17,11 /14
un L7111
mar 18/11,/14
mid 19711714
jus 20/11/14
jue O4/42/14

Tun 08/12/14

Fin
wie 10/0a/15
wis 15/09/14
wie 26/09/14
wie 26/00/14
lum 22/08/14
wis 26/09/14
wie 03/10/14
lur 2970913
wie D3 f10/25
wie 14/11/14
wie 14/11/14
wie 24/10/14
lun 06710714
ar 07 10,/ 1%
mid 08/10/14
mié 22,/10/14
wie 24,10/19
wie 141114
lun 27710/ 12
mar 28/10/14
mig 25710714
mid 12711714
vie 14/11/14
mar 03/02/15
wie 261214
wie 051214
lum 1711249
mar 18/11/12
mig 15/11/14
mid 03712714
wiz O5/12/14

wie 26/12/14

[lustracion 3.5: Cronograma de Actividades parte 1

1 seprterbire
01008

a1 metutine 4 esterbre a1 clicternbre 07 enere LR
15009 2008 13410 2710 011 24011 a2 2z o001 501 02,02
e
| |
—
x
—
e
E
1
b
T
T
-
=
—
e
-
e
—

Elaborado por: Fuente Propia
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EL

36

EX

EE

a1

az

a3

as

as

Nombra de tarss
Regquerimientos
Tarjsta CRC
Disefic de Dates
Codificacian

Aceptacién

Iteracién Tres

Ingreso Estudiante
Reguerimisntos
Tarjeta CRC
Codificacidn
Aceptacion

Recuperar Clave
Reguerimisntos
Tarjeta CRC
Codificacian
Aceptacion

Efiminar/Recuperar Cuenta
Reguerimisntos
Tarjeta CRC
Codificacian
Aceptacion

Carrar Sesidn
Reguerimiantos
Tarjeta CRC
Codificacion
Aceptacicn

Modulo Preguntas - Respuestas

Iteracién Cuatro

Ingresar Preguntas -
Respuestas
Reguerimisntos

Tarjeta CRC

Codificacidn

Duracién
1dia

1 dia
1dia
10 dias
2 dias
27 dias
14 dias
1dia
1dia

10 dizs

4 dias
1 dia
1 dia
1 dia
1dia
4 dias
1 dia
1dis
1 dia
1dia
5 dias
1 dia
1dia
2 dias
1dia
2 dias
B dias
4 dias
1 dia
1diz

1 dia

Comsenzo

fun 08/12,/14
mar 09,/12/14
mié 10/12/14
jue 11/12/14
jue 25/12/14
Ten 29/12/14
Tun 2912714
fun 259/12/14
mar 30/12/14
mid 31/12/14
mis 14/01/15
vie 16/01/15
vie 16/01/15
fun 19/01/15
mar 20/01/15
mié 21/01,/15
jue 22701715
jue 22/01/15
wie 23/01715
un 26/01,15
mar 27,/01/15
mié 28,/01/15
mi& 28/01/15
jue 29/01/15
wie 30/01/15
mar 03/02/15
mié 04,/02/15
mié 04,/02/15
mid 04,/02/15
mis B4/02/15
jue 05/02/15

wie O6/02/15

Fin
hun 08 12/14
mar 09/12/14
mid 10,1271
i 24,1371
wie 2612714
mar 02/02/15
ue 15/01,/15
un 29712714
mar 30,12,/14%
mar 13,/01/15
jue 15/01/15
mié 21/01/15
wie 1601745
tum 18/01/15
mar 20,/02/15
mid 21021715
mar 27/01/15
jue 23,/01/15
wie 23,0115
lum 25401715
mar 27,/01/15
mar 03,/02/15
mid 28/01/15
fus 29/01/15
un 0202715
mar 03,/02/15
wie 13/02/15
wie 13/02/15
lun 09,/02/15
mié 04/02/15
jus O5/02/15

vie D6/02/15

01 octube
1508 209 13410

50411

[lustracion 3.6: Cronograma de Actividades parte 2

Elaborado por: Fuente Propia
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MNombre de tarea Luracion Comeenzo e 01 septiembne @1 ectubane 01 enero o o 01 maneo
Li 01003 1509 25,08 1210 w011 P 2212 sm Eevet) ey 1602 azm3
a5 Acepracién 1 dia un 09/02/15  Jun 05/02/15 b
56 Modificar Preguntas - 4 dias mar 10/02/15 vie 13/02/15 - |
Respuestas
&7 Reguerimientos 1 dia mar 10/02/15 mar 10/02(15 4
] Tarjeta CRC 1 dia mid 11/02/15 mié 11/02/15 L 4
-] Codificacion 1 dia jue 1270215  jue 12{02/15 ¥
Acepracién 1 agia vis 13/02/15  wvie 13/02/15 r
7 Modulo Usuarios 3 dias lun 16/02/15  mié 25/02/15 —
72 heracién Cuatra 2 dias lun 16/02/15  mié 25/02/15 e/
72 Ingreso Usuarios 4 dias lun 16/02/15  jue 19/02/15 | - |
74 Reguerimientos 1 dia un 16/02/15  jum 16/02/15 R
7= Tarjeta CRC 1 dia mar 17/0215 mar 17/02/15 ¥
76 Codificacién 1 dia mid 15/02/15 mié 18,/02/15 ¥
ks Aceptacion 1 dia jue 19/02/15 jue 13/02/15 [ 3
78 Modificar Usuarios 4 dias wie 20/02/15  mié I5/02f15 [ |
72 Reguerimientos 1 dia vie 20/02/15  vie 20/02/15 r
a0 Tarjeta CRC 1 gia un 23/02/15  lum 2302015 %
a1 Codificacin 1 dia mnar 22/02/15 mar 24/02(15 -4
az Aceptacion 1 dia mié 25/02/15 mié 25/02/15 T
a3 Maodulo Académico 16 dias jue 26/02/15  jue 19/03/15 —
a4 eracién Quinta 16 dias jue 26/02/15  jue 19/03/15 e |
as Ingreso Areas 4 dias jue 26/02/15 mar 03/03/15 o1
B Reguerimiantos 1 dia jus 26/02/15  jue 25/02/15 ¥,
a7 Tarjeta CRC 1dis vie 27002715 vie 27/02/15 T
as Codificacion 1 dia un 02/03/15  um 02/03/15 b’
ag Aceptacién 1gia mar 03/03/15 mar 03/03/15 -4
a0 Maodificar Areas 4 dias mié 04/02/15  lun D9/02/15 oc—
1 Reguerimizntos 1 ais mié 04/03/15 mid 04/03/15 ¥
9z Tarjeta CRC 1dia jue 05/03/15 jue D5/03/15 [ 4
a3 Codificacion 1 dia vis O5/03/15  vie DE/03,/15 i
ad Acepracién 1dia un 09/03/15  lun 02/03/15 3
a5 Ingreso Materias 4 dias mar 10/03/15 vie 13/03/15 - |
9 Reguerimisntos 1 dia mar 1040315 mar 10/03/15 W

[lustracién 3.7: Cronograma de Actividades parte 3

Elaborado por: Fuente Propia
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[lustracion 3.8: Cronograma de Actividades parte 4

Elaborado por: Fuente Propia
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3.4.3 Historias de Usuario Codificadas

La siguiente codificaciéon representa una parte de las historias ya planteadas

anteriormente con el cliente:

3.4.3.1 Historia de Usuario: Base de Datos

Para crear la base de datos del proyecto se usa el siguiente c6digo:

CREATE DATABASE BD_EvaluacionExamen;

Para crear las tablas se debe poner en uso la base de datos:

USE BD_EvaluacionExamen

Ya en uso la base de datos se crea las tablas necesarias para el proyecto:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "tbl_Area" (

"id_Area” int(11) NOT NULL,

“Area” varchar(100) COLLATE utf8_spanish2_ci NOT NULL,

“Fecha™ date NOT NULL,

PRIMARY KEY ('i1d_Area’);
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3.4.3.2 Historia de Usuario: Aplicacion Mévil

El siguiente cddigo es una parte de la creacion de la aplicaciéon mévil teniendo en

cuenta los siguientes puntos:

e (Cabecera
e Contenido

e Pie de Pagina

“Cabecera”

<div data-role="header">
<h1>PUCESAPP</h1>

</div>

“Contenido”

<div data-role="content">

<ul data-role="listview">

<li><a href="#page2">Inicie Su Test</a></li>

<li><a onClick="historial()">Historial</a></li>

<li><a onClick="perfil()">Perfil</a></li>

<li><a href="acerca_ PUCESA">Acerca de...</a></li>
<li><a onClick="cerrarsesion();">CerrarSesion</a></li>

<ul> </div>
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“P1ie de Pagina”

<div data-role="footer" data-position="fixed">
<h6 style="color:#484848">By: William Borja --- PUCESA</h6>

</div>

3.4.3.3 Historia de Usuario: Aplicacion Web

La aplicaciéon web al ser un cédigo extenso solo se colocara una parte de los servicios

de la pagina.

<ul class="dropdown-menu">

<li><a href="Areas_Academicas.html">Ingresar Areas</a></li>

<li><a href="Modificar_Areas.php">Modificar Areas</a></li>

<li><a href="Filtrar_Areas.html">Buscar Areas</a></li></ul>

3.4.3.4 Historia de Usuario: Simulacion Examenes

3.4.3.4.1 Historia de Usuario: Realizar Simulacion de Examen

El siguiente codigo realiza una consulta a la base de datos y selecciona una pregunta

aleatoria y lo muestra en pantalla

$sql = "SELECT p.Pregunta as Pregunta, op.id_OpcionPregunta as

1d_OpcionPregunta, op.Opcion as Opcion, op.Valor as Valor FROM tbl_Preguntas p
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INNER JOIN tbl_OpcionesPreguntas op ON p.id_Preguntas = op.id_Preguntas

WHERE p.Borrado = 0 AND p.id_Preguntas =".$r;

El siguiente c6digo muestra el método de contestacion de la pregunta.

£(Spl$il == 1) {

$nota = $nota + 1;

$nota = $nota;

header('location: Pregunta2.phpnota=".$nota); }
elsef

$nota = $nota + 0;

$nota = $nota;

header('location: Pregunta2.php?nota=".$nota); }

3.4.3.4.2 Historia de Usuario: Historial Examenes Realizados

En este apartado el codigo muestra el historial de los cuestionarios realizados por el

estudiante, el siguiente fragmento de c6digo muestra el detalle del historial.

$results =  mysqli_query($connecDB,"SELECT  Nota, c.Fecha = FROM
tbl_Cuestionario ¢ INNER JOIN tbl_Usuario u ON c.Cedula = u.Cedula WHERE
u.Usuario = '$Susuario' AND u.Clave = '$clave' ORDER BY id_Cuestionario ASC

LIMIT $position, $item_per_page");
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3.4.3.5 Historia de Usuario: Cuenta/Estudiante - Usuarios

3.4.3.5.1 Historia de Usuario: Registro Estudiante — Registro Usuarios

Gracias a la metodologia Programacién Extrema se entiende que el equipo de
desarrollo puede reutilizar c6digo para avanzar rdpido en el proyecto; para este caso la
aplicacion web y movil realiza la misma funcién con el mismo fragmento de cédigo

que se coloca a continuacion.

public function
ingresoEstudiante($cedula,$nombres,$apellidos,$correo,$escuela,$nivel,$usuario,$cl
ave) |

$result = mysql_query("INSERT INTO
tbl_Usuario(Cedula,Nombres,Apellidos,Correo,Escuela,Nivel,Usuario,Clave,Fecha,i
d_Perfil,Programa)

VALUES('$cedula’,'$Snombres','$Sapellidos','$correo’,' $escuela’,'$Snivel','Susuario’,'$cla

ve', NOW())"):}

Mediante la funcién ingresoEstudiante() recibe los valores y son insertados en la base

de datos en su respectiva tabla.
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3.4.3.5.2 Historia de Usuario: Perfil Mévil y Web

El siguiente fragmento del cddigo muestra como el estudiante o el administrador
pueden modificar sus datos; la funcién se basa en la cédula del usuario lo que permite

seleccionar el campo y modificarlo.

$query=$db->query("update tbl_Usuario set
".$_POST["campo"]."=""$_POST]["valor"]."" where

Cedula=""intval($_POST["id"])." limit 1");

3.4.3.5.3 Historia de Usuario: Modificar Usuarios

A diferencia de la modificacién anterior solo el estudiante puede modificar su
informacién, en cambio el administrador puede modificar todos los usuarios
ingresados bajo peticion del estudiante o por correccién de errores el siguiente codigo

muestra como se lo realiza.

En una tabla se enlista todos los datos de los usuarios que se encuentran en la base de

datos.

<table>

<td align="center"><?php echo $row_Usuario['Cedula']; 7></td>
<td><?php echo $row_Usuario['Nombres']; ?></td>

<td><?php echo $row_Usuario['Apellidos']; ?></td>

<td><?php echo $row_Usuario['Correo']; 7></td> ...
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Mediante el uso de un botén se realiza el paso de la cédula del usuario para modificarlo.

<a href="modificarusuarios.php?Cedula=

<?php echo $row_Usuario['Cedula']; ?>"Editar</a>

Otra pégina recepta el identificador en este caso la cédula y realiza la funcién de

modificado.

$updateSQL = sprintf("UPDATE tbl_Usuario SET Nombres=%s, Apellidos=%s,
Correo=%s, Escuela=%s, Usuario=%s, Clave=%s, Nivel=%s, Tipo_Usuario=%s,

Borrado=%s WHERE Cedula=%s");

3.4.3.5.4 Historia de Usuario: Ingreso Estudiante — Ingreso Administrador

El siguiente fragmento de cédigo muestra la validacién de los datos del estudiante o

del administrador para acceder a las aplicaciones correspondientes.

$result = mysql_query("SELECT * FROM tbl_Usuario u INNER JOIN tbl_Perfil e
ON u.id_Perfil = e.id_Perfil WHERE u.Usuario = '$Susuario’ AND u.Clave = '$clave'

AND u.Borrado = 0") or die(mysql_error());
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3.4.3.5.5 Historia de Usuario: Recuperar Clave

El siguiente cédigo cumple la misma funcién para el estudiante como para el
administrador; verificando que el usuario existe, realiza un modificado a la base de

datos usando como identificador la cédula y cambiando asi su clave de ingreso.

$existe = mysql_query("SELECT * FROM tbl_Usuario WHERE Cedula = '$usuario’
AND Borrado = 0") or die(mysql_error());

if (mysql_num_rows($correo) > 0){

$result = mysql_query("UPDATE tbl_Usuario SET Clave='$clave' WHERE Cedula =

'$usuario’ AND Borrado = 0") or die(mysql_error());}

3.4.3.5.6 Historia de Usuario: Eliminar/Recuperar Cuenta

Eliminar Cuenta

El siguiente cddigo muestra la funcién de un eliminado 16gico de la cuenta del

estudiante cuando ya no desee utilizar la aplicacion.

session_start();

$usuario = $_SESSION['Usuario'];

$clave = $_SESSION['Clave'];

include_once ‘conexion.php';

$result = mysql_query("UPDATE tbl_Usuario SET Borrado=1 WHERE Usuario =

'$usuario’ AND Clave = 'Sclave™) or die(mysql_error());
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Recuperar Cuenta

Al igual que recuperar la clave, el siguiente fragmento de cdédigo verifica si el

estudiante existe y con el uso de la cédula le permitird recuperar la cuenta.

$existe = mysql_query("SELECT * FROM tbl_Usuario WHERE Cedula = '$usuario’
AND Borrado = 1") or die(mysql_error());

if (mysql_num_rows($correo) > 0) {
$result = mysql_query("UPDATE tbl_Usuario SET Borrado=0 WHERE Cedula =

m

'$Susuario

) or die(mysql_error());

3.4.3.5.7 Historia de Usuario: Cerrar Sesion

El cerrado de sesidn se cumple en la aplicacién de mévil como en la web y su codigo

es el siguiente:

session_start(); session_unset(); session_destroy();

3.4.3.6 Historia de Usuario: Preguntas — Respuestas

3.4.3.6.1 Historia de Usuario: Ingresar Preguntas y Respuestas

El siguiente fragmento de cddigo muestra el ingreso de las preguntas pero

conscientemente la reutilizacion de c6digo ayudo a que el desarrollo se demore menos.



85

$result = mysql_query("INSERT INTO tbl_Preguntas(Num_Opciones, Pregunta, id)

VALUES($numop, '$pregunta’,'Sidmateria’)");

Para el caso de ingreso de respuestas de la pregunta el codigo que se presenta a
continuacidn, extrae el identificador ingresado al final y en base a eso se ingresa las

opciones de la pregunta en su respectiva tabla.

$id_Pregunta = mysql_query("SELECT MAX(id_Preguntas) FROM tbl_Preguntas")

$res = mysql_query("INSERT INTO
tbl_OpcionesPreguntas(id_Preguntas, Opcion, Valor)
VALUES('$id_Pregunta’, '$Sop1','$valor1’),
(‘'$id_Pregunta’, 'Sop2','$valor2"),

(‘'$id_Pregunta’, '$op3','$valor3’),

(‘$id_Pregunta ', '$op4','$valord")");

3.4.3.6.2 Historia de Usuario: Modificar Preguntas y Respuestas

Los fragmentos de cddigo a presentar es la forma de modificar las preguntas y

respuestas ingresadas anteriormente.

Preguntas

$updateSQL = sprintf("UPDATE tbl_Preguntas SET

Num_Opciones=%s, Pregunta=%s WHERE id_Preguntas=%s");
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Respuestas

$updateSQL = sprintf("UPDATE tbl_Preguntas SET

Num_Opciones=%s, Pregunta=%s WHERE id_Preguntas=%s");

3.4.3.6.3 Historia de Usuario: Cuestionario

A diferencia del historial mencionado anteriormente el administrador podra ver todos

los cuestionarios realizados por todos los estudiantes, el siguiente fragmento imprime

en pantalla dicha informacién.

$results = mysqli_query($connecDB,"SELECT c.Cedula, u.Nivel, c.Nota, c.Fecha

FROM tbl_Cuestionario ¢ INNER JOIN tbl Usuario u ON c.Cedula = u.Cedula

ORDER BY c.Cedula asc");

3.4.3.7 Historia de Usuario: Académico

3.4.3.7.1 Historia de Usuario: Ingresar Materias

El siguiente fragmento de codigo muestra la insercion de datos de las dreas

académicas.

$result = mysql_query("INSERT INTO tbl_Area(Area, Usuario) VALUES('$area’)");
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3.43.7.2 Historia de Usuario: Modificar Areas Académicas

El siguiente c6digo muestra la modificacion de los datos de las dreas académicas.

$updateSQL = sprintf("UPDATE tbl_Area SET Area=%s WHERE id_Area=%s");

3.4.3.7.3 Historia de Usuario: Ingresar Materias Académicas

Al igual que las dreas académicas se ha realizado una reutilizacién de cédigo, en este

caso se orienta en los datos de las materias que dicta la Escuela.

$result = mysql_query("INSERT INTO tbl_Materia(id_Materia, Materia, Nivel,

id_Area)

VALUES('$Sidmateria’, '$materia’,'$nivel','$idarea")");

3.4.3.7.4 Historia de Usuario: Modificar Materias Académicas

El siguiente c6digo muestra la modificacion de las materias ingresadas anteriormente.

$updateSQL = sprintf("UPDATE tbl_Materia SET id_Materia=%s, Materia=%s,

Nivel=%s WHERE id=%s");
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3.5 Pruebas

Ultima fase de la metodologia; donde se considera el uso de pruebas unitarias y de
aceptacion, cada una de ellas se fue desglosé de la mejor manera; gracias a dichas

pruebas se lograron la reutilizacion de cédigo.

3.5.1 Pruebas Unitarias

Dichas pruebas como lo manifiesta Pressman (2005) en la bisqueda del mejor camino
para llegar a una solucidn; se realizan antes del desarrollo; ayudaron a la mejor
reutilizacién de cédigo que facilité en si toda la codificacion los cuales se fueron

integrando de la siguiente manera:

3.5.1.1 Pruebas Unitarias: Ingreso Estudiante — Ingreso Administrador

Esta prueba unitaria representa dos casos iguales que cumplen la misma funcién ya se
en el movil o en la web, como se presenta a continuacion; las siguientes variables
estaticas guardan por defecto un valor que después ayudara a validar una consulta y
asi poder ingresar a una plataforma o mend; si los datos no fueran iguales la consulta

no ejecutaria y arrojaria dato no existente o error.

$usuario = “wborja”;
$clave = 1234567890,

public function test_validausuario($usuario,$clave)

{
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$result = mysql_query("SELECT * FROM tbl_Usuario WHERE u.Usuario =

'$usuario’ AND u.Clave = '$clave™) or die(mysql_error());

3.5.1.2 Pruebas Unitarias: Registro Estudiante — Registro Usuario

Al igual que la anterior prueba, esta prueba también representa dos casos como lo es
el movil y el web, tomando en cuenta cierta informacién de un usuario en particular,
la informacién pasa a ser guardada en variables estdticas y genera los siguientes

resultados:

$cedula = “99999999997;

$nombres = “William Fernando”;

$apellidos = “Borja Rivadeneira”;

$correo = “will_wye yo@hotmail.com”;

$escuela = “Sistemas”;

$nivel = “Octavo”;

$usuario = “wborja”;

$clave = “123456789”;

public function test_ingresoEstudiante (
$cedula,$nombres,$apellidos,$correo,$escuela,$nivel,$usuario,$clave)
{

$result = mysql_query("INSERT INTO
tbl_Usuario(Cedula,Nombres,Apellidos,Correo,Escuela,Nivel,Usuario,Clave,Fecha,i

d_Perfil,Programa)
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VALUES('$cedula’,'$Snombres','$apellidos','Scorreo’,'Sescuela’,'$Snivel','$usuario’,'$cla

ve)");

En el caso de que el usuario vuelva a ingresar esos mismos datos el sistema lo lee como
error ya que el identificador en este caso la cédula es la misma y se lo controla de la

siguiente forma.

if (mysql_errno() == 1062)

{

die('Error el usuario ya existe');

}

3.5.1.3 Pruebas Unitarias: Recuperar Clave (Mdvil - Web)

Dichas pruebas se plantearon para las aplicaciones web y mévil; en la que mediante el

uso de una cédula de ejemplo se pudo actualizar la clave del usuario.

$cedula = “9999999999”;

public function recuperarclave($cedula)

{

$result = mysql_query("UPDATE tbl_Usuario SET Clave='12345'
WHERE Cedula = '$cedula™) or die(mysql_error());

return true;

}



91

3.5.1.4 Pruebas Unitarias: Eliminar/Recuperar Cuenta

Para estas pruebas se toma en consideracion que el borrado es 16gico ya que en algin

momento se requiera activar nuevamente la cuenta para desplegar la informacion.

Eliminar Cuenta

$usuario = “wborja”;
$clave = “123456789”;
$result = mysql_query("UPDATE tbl_Usuario SET Borrado=1 WHERE Usuario =

'$usuario’ AND Clave = 'Sclave™) or die(mysql_error());

Recuperar Cuenta

$cedula = “9999999999”;

$result = mysql_query("UPDATE tbl_Usuario SET Borrado=0 WHERE Cedula =

'$cedula’") or die(mysql_error());

3.5.1.5 Pruebas Unitarias: Realizar Simulacion Test

Para esta prueba se toma en cuenta que los estudiantes pueden realizar varios test como

ellos lo deseen, sin embargo hay que considerar los siguientes pardmetros:

e Numero maximo de preguntas
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e La pregunta orientadas al nivel que se encuentre el alumno y sus respectivas
opciones

e Para guardar y crear el cuestionario un contador que sume el valor y de su nota.

$aux = 0;

$i=1;

$id_Peg = 200; (si este fuera el ultimo id de las preguntas)
$j=mysql_fetch_row($id_Peg); (se convierte en arreglo)

$r=RAND($i,$j[0]); (y genera un nimero aleatorio entre 1 y 200)

(A continuacidn extrae la pregunta y sus opciones en base a $r que es un aleatorio)

$r=27;

$sq = "SELECT p.Pregunta as Pregunta, op.id_OpcionPregunta as
id_OpcionPregunta, op.Opcion as Opcion, op.Valor as Valor FROM tbl_Preguntas p
INNER JOIN tbl_OpcionesPreguntas op ON p.id_Preguntas = op.id_Preguntas

WHERE p.Borrado = 0 AND p.id_Preguntas =".$r;

3.5.1.6 Pruebas Unitarias: Historial de Test Realizados — Cuestionario (Movil —

Web)

En esta prueba se refleja a todas las notas que se obtuvo en los test realizados con
anterioridad; para tener en cuenta son 10 preguntas aleatorias que deben contestar y su
valor serd guardado como la nota y la fecha en la que genero el test en caso de que

fueran de esta manera:
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$usuario = “wborja”;

$clave = “123456789”;

$results =  mysqli_query($connecDB,"SELECT  Nota, c.Fecha FROM
tbl_Cuestionario ¢ INNER JOIN tbl_Usuario u ON c.Cedula = u.Cedula WHERE
u.Usuario = '$usuario’ AND u.Clave = '$clave' ORDER BY id_Cuestionario ASC

LIMIT S$position, $item_per_page");

Los datos que imprimiria serian los siguientes:

Test 1: Nota: 3 — Fecha: 2015-02-01
Test 2: Nota: 5 — Fecha: 2015-02-02

Test 3: Nota: 7 — Fecha: 2015-02-03

3.5.1.7 Pruebas Unitarias: Perfil (Estudiante - Administrador)

Prueba que determina la modificacion de los datos del usuario; se considera que:

Cedula = “9999999999”; (Identificador solo lectura para basarse en la modificacion
de los datos)

Nombres = “William Fernando”

Apellidos = “Borja Rivadeneira”;

Correo = “will_wye yo@hotmail.com”;

Escuela = “Sistemas”;

Nivel = “Octavo”;

Usuario = “wborja”;
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Clave = “123456789”;

Squery=$db->query("update tbl_Usuario set Nombres = ‘Will’, Apellidos = ‘Borja’,
Correo = ‘will wye yo@hotmail.com’, Escuela = ‘Sistemas’, Nivel = ‘Septimo’,

Usuario = ‘wborja’, Clave = ‘123456789 where Cedula= ‘9999999999°");

3.5.1.8 Pruebas Unitarias: Ingresar Areas

Gracias a las anteriores pruebas, se pueden reutilizar el cédigo de pruebas para los
siguientes modulos, para dichas pruebas son solo para el servicio web, y se representa

de la siguiente manera:

$area = “Matematicas™;

public function ingreso_Area ($area)

{

$result = mysql_query("INSERT INTO tbl_Area(Area)

VALUES('$area)");}

3.5.1.9 Pruebas Unitarias: Modificar Areas

La siguiente prueba muestra la forma de como modificar la informacién emitida por

el administrador de la pagina y se lo demuestra de la siguiente forma:
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1d_Area = “1”; (Identificador del area para la modificacion)
Area = “Matematicas”;
$query=$db->query("update tbl Usuario set Areca = ‘Matematica’ where id_Area=

3 1 ’H);

3.5.1.10 Pruebas Unitarias: Ingresar Materias
Para estas pruebas se toman en cuenta la relacion que se tiene las dreas académicas
con las materias, en las que se basan en segmentacion y se presenta de la siguiente

manera:

$id_Materia = “EIS - 1234”;
$Materia = “Calculo Diferencia”;
$Nivel = “Primero”;

$id_Area = “Matematicas”;

public function ingreso_Area ($id_Materia,$Materia,$Nivel,$id_Area){
$result = mysql_query("INSERT INTO
tbl_Materia(id_Materia,Materia,Nivel,id_Area)

VALUES(‘$id_Materia,$Materia,$Nivel,$id Area’)");}

3.5.1.11 Pruebas Unitarias: Modificar Materias

La siguiente prueba muestra la forma de como modificar la informacién emitida por

el administrador de la pagina y se lo demuestra de la siguiente forma:
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id_Materia = “EIS - 1234”; (Identificador de las materias para la modificacion)

Materia = “Calculo Diferencial”;

$query=$db->query("update tbl Materia set Materia = ‘Calculo Diferencial’ where

id_Area= ‘EIS - 1234°");

3.5.1.12 Pruebas Unitarias: Ingresar Preguntas — Respuestas

Para dicha prueba se toma en cuenta que los resultados son la unién de varios atributos

de la base de datos; se plantea de la siguiente manera:

$id_Pregunta = ‘8’; (Este id es un ejemplo como ultimo dato ingresado para considerar

que:)
$numop = ‘4’;

$pregunta = ‘;Que tipo de audio trac un DVD?’;

$idmateria = ‘Procesamiento de Imagen’;

$result = mysql_query("INSERT INTO tbl_Preguntas(Num_Opciones, Pregunta, id)

VALUES($numop, '$pregunta’,'Sidmateria’)");

Verificamos que se insert6 correctamente

$id_Pregunta = mysql_query("SELECT MAX(id_Preguntas) FROM tbl_Preguntas")

or die(mysql_error());
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La sentencia anterior $id_Pregunta extrae el maximo identificador de todos los

registros de la base de datos en este caso 8 de ejemplo y lo convierte en un arreglo;

$rest = mysql_fetch_row($id_Pregunta);
$rest[0] = 8;

$opl = JPEG;
$valorl = 0;
$rest[0] = 8;

$op2 = WA, MP3.;
$valor2 = 0;
$rest[0] = 8;

$op3 = AC3;
$valor3 = 1;
$rest[0] = 8;

$op4 = DVD audio;

$valord = 0;

$res = mysql_query("INSERT INTO tbl_OpcionesPreguntas(id_Preguntas, Opcion,
Valor,) VALUES('$rest[0]', 'Sop1','$valorl"),

(‘$rest[0]', '$op2','$valor2"),

(‘$rest[0]', '$op3','$valor3"),

(‘$rest[0]', 'Sop4','$valord)");
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3.5.1.13 Pruebas Unitarias: Modificar Preguntas — Respuestas

Todas las pruebas unitarias son diferentes entre las preguntas y respuestas que se

representa de la siguiente manera:

Id Pregunta = ‘8’;

Pregunta = ‘;Que tipo de audio traec un DVD?;

$query=$db->query("update tbl_Preguntas set Pregunta = ‘Qué¢ tipo de audio trae un
dvd’ where id_Pregunta = ‘8’");

$Id_OpcionPregunta = 2;

$op2 = “WA, MP3’;

Valor = ‘0’;

$query=$db->query("update tbl_OpcionesPreguntas set Opcion = ‘WMAMP3’

where id_OpcionPregunta = ‘2°");

3.5.2 Pruebas de Aceptacion

Para concluir la implementacion de la metodologia en la presente disertacion; se
recurre a las pruebas de aceptacion donde el cliente o usuario realiza las
funcionalidades del software, y a continuacion se presenta tablas de las siguientes

pruebas de aceptacion:



Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

1

Nombre de Prueba:

Aplicacién Movil

Descripcion de la Prueba

La aplicacion presenta toda la informaciéon que fue integrada
sin ningdn problema

Tabla 3.38: Aplicacién Mévil

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Nuamero de Prueba:

2

Nombre de Prueba:

Realizar Simulacion de Test

Descripcion de la Prueba

Genera cualquier tipo de test con las funcionalidades pedidas,
generando preguntas de forma aleatoria con sus respuestas. La
calificacion es sobre 10 puntos.

Tabla 3.39: Realizar Simulacién de Test

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

3

Nombre de Prueba:

Historial de Test Realizados

Descripcién de la Prueba

Todos los test realizados se muestran correctamente y se adapta
a la pantalla del teléfono, con la implementacién de paginacién.

Tabla 3.40: Historial de Test Realizados

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Nuamero de Prueba:

4

Nombre de Prueba:

Registro de Estudiante

Descripcién de la Prueba

El registro es correcto ya que el estudiante podrd gestionar la
informacién propuesta y mensajes bien establecidos de registro
e inicio de sesion.

Tabla 3.41: Registro de Estudiante

Elaborado por: Fuente Propia
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Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto: Aplicacién Multiplataforma
Numero de Prueba: 5
Nombre de Prueba: Perfil

El perfil o cuenta donde se puede modificar los datos

. ingresados anteriormente; tiene un mensaje en el que se debe
Descripcion de la Prueba .. . .
reiniciar la aplicacién para que funcione correctamente la

cuenta.

Tabla 3.42: Perfil

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto: Aplicacién Multiplataforma
Nimero de Prueba: 6
Nombre de Prueba: Ingreso de Estudiante

El estudiante podr4 iniciar sesion sin problemas y en el caso de

Descripcion de la Prueba . iy .
que sus datos sean incorrectos se emitird un mensaje de error.

Tabla 3.43: Ingreso de Estudiante

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto: Aplicacién Multiplataforma
Niumero de Prueba: 7
Nombre de Prueba: Recuperar Clave

Se puede realizar el cambio de la clave sin problema, en el caso

Descripcién de la Prueba . ~
de que se olvide la contraseiia.

Tabla 3.44: Recuperar Clave

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto: Aplicacién Multiplataforma
Nimero de Prueba: 8
Nombre de Prueba: Eliminar y Recuperar Cuenta

Las pruebas de eliminacién de cuenta funcionan correctamente
. sale de la cuenta y no permite ingresar y para recuperar solo se
Descripcion de la Prueba ynop . & yp P .

usa el dato de la cédula para acceder a las funciones

nuevamente.

Tabla 3.45: Eliminar y Recuperar Cuenta

Elaborado por: Fuente Propia
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Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

9

Nombre de Prueba:

Cerrar Sesion

Descripcion de la Prueba

Cerrar sesién algo pequefio no significa mucho pero los datos
de la persona se borran y no podrdn realizar alguna
modificaciéon

Tabla 3.46: Cerrar Sesién

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

10

Nombre de Prueba:

Prueba Integracion

Descripcion de la Prueba

La integracién de todas las pruebas en un solo médulo es
correcto ya que su integracion, ha permitido que se pueda usar
todas las funciones propuestas sin ningiin problema.

Tabla 3.47: Prueba Integracién

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Nuamero de Prueba:

11

Nombre de Prueba:

Aplicacién Web

Descripcion de la Prueba

La aplicaciéon web muestra al administrador todas las funciones
que va a desempefiar.

Tabla 3.48: Aplicacién Web

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

12

Nombre de Prueba:

Ingreso Areas

Descripcion de la Prueba

El administrador ingreso correctamente las dreas académicas
establecidas por la misma Escuela de Ingenieria en Sistemas

Tabla 3.49: Ingreso Areas

Elaborado por: Fuente Propia
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Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

13

Nombre de Prueba:

Modificar Area

Descripcion de la Prueba

El administrador seleccioné la opcién modificar del mend y
mediante a un identificador o un filtrado logro modificar la
informacién del drea ya ingresada.

Tabla 3.50: Modificar Area

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

14

Nombre de Prueba:

Ingresar Materias

Descripcion de la Prueba

El ingreso de las materias fue ingresado correctamente ya que
se basan en las dreas académicas ya establecidas y segmentadas
por nivel.

Tabla 3.51: Ingresar Materias

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Nuamero de Prueba:

15

Nombre de Prueba:

Modificar Materia

Descripcion de la Prueba

El administrador modifico correctamente las materias

seleccionadas por €l estas materias se encontraban filtradas.

Tabla 3.52: Modificar Materia

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

16

Nombre de Prueba:

Ingresar Preguntas - Respuestas

Descripcion de la Prueba

La integraciéon entre los datos de la pregunta con sus
respectivas respuestas hizo que el ingreso sea mas codo y estas
estdn correctamente integradas a la segmentacién por
semestres.

Tabla 3.53: Ingresar Preguntas - Respuestas

Elaborado por: Fuente Propia
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Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

17

Nombre de Prueba:

Modificar Pregunta - Respuestas

Descripcion de la Prueba

Cada pregunta ingresada es modificada por separado de sus
respuestas, las que también se las puede modificar.

Tabla 3.54: Modificar Pregunta - Respuestas

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Nuamero de Prueba:

18

Nombre de Prueba:

Registro de Usuarios

Descripcion de la Prueba

El registro de usuarios es correcto ya que el administrador
también podra dar de alta a los estudiantes que no han podido
usar la aplicacidn correctamente.

Tabla 3.55: Registro de Usuarios

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Nuamero de Prueba:

19

Nombre de Prueba:

Modificar Usuarios

Descripcion de la Prueba

El administrador pudo modificar la informacién de ciertos
usuarios que no han podido acceder a una de las aplicaciones
sin ningln problema.

Tabla 3.56: Modificar Usuarios

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

20

Nombre de Prueba:

Ingreso de Administrador — Otro Usuario

Descripcion de la Prueba

El administrador u otro usuario podrdn iniciar sesidén sin
problemas y en el caso de que sus datos sean incorrectos se
emitird un mensaje de error.

Tabla 3.57: Ingreso de Administrador — Otro Usuario

Elaborado por: Fuente Propia
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Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

21

Nombre de Prueba:

Perfil Web

Descripcion de la Prueba

El usuario podrd modificar su informacién sin ningin
problema y mensajes bien establecidos.

Tabla 3.58: Perfil Web

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Nuamero de Prueba:

22

Nombre de Prueba:

Recuperar Clave

Descripcion de la Prueba

Se puede realizar el cambio de la clave sin problema, en el caso
de que se olvide la contraseiia.

Tabla 3.59: Recuperar Clave

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Numero de Prueba:

23

Nombre de Prueba:

Cerrar Sesion

Descripcion de la Prueba

Cerrar sesién algo pequefio no significa mucho pero los datos
de la persona se borran y no podrdn realizar alguna
modificacién.

Tabla 3.60: Cerrar Sesion

Elaborado por: Fuente Propia

Prueba de Aceptacion

Nombre de Proyecto:

Aplicacién Multiplataforma

Nuamero de Prueba:

24

Nombre de Prueba:

Prueba de Integracion

Descripcion de la Prueba

Todos los médulos fueron integrados y se realizaron las

pruebas de aceptacion las cuales fueron correctas.

Tabla 3.61: Prueba de Integracion

Elaborado por: Fuente Propia
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3.6 Aplicacion no distribuida en tiendas online

Al finalizar el desarrollo de la aplicacién multiplataforma, se considera que no se
puede distribuir en iTunes y en Play Store; la aplicacion cuenta con todos los requisitos
posibles que pide Apple y Google, sin embargo hay que cumplir con una revision
completa por dichas empresas y el resultado es entre 2 a 6 meses dependiendo la
funcionalidad de la aplicacion; el caso de que la aplicaciéon no cumpla todos los

requisitos se manda a reestructurar y cambiar funciones para una nueva revision.



CAPITULO IV

DISCUSION / ANALISIS Y VALIDACION DE LOS RESULTADOS

4.1 Analisis de Resultados

Para finalizar el proyecto se toma en cuenta los siguientes andlisis sobre lo que

contiene la aplicacién mévil y web mediante el uso de ilustracion:

4.1.1 Descarga de Aplicacion Mavil

Hoy en dia la forma de crear aplicaciones es muy facil usando distintas herramientas,
sin embargo se da gracias al uso de PhoneGap Build, mediante el uso de HTML, CSS
y JavaScript se empaqueto la aplicacién y me permite distribuirla para los dispositivos
que contienen sistema operativo iOS y Android; la siguiente ilustracién muestra el

repositorio de descarga de la aplicacion:
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Tlustracion 4.1: Descarga de Aplicacion

Elaborado por: Fuente Propia

4.1.2 Aplicacion en diferentes dispositivos

Las siguientes ilustraciones muestran la aplicacion PUCESAPP instalada en distintas

plataformas mdviles en las que se han probado:

Teléfonos Celulares

Para realizar pruebas se usaron teléfonos celulares y la aplicacion PUCESAAP se

instalé en un iPhone 5 con version de 10S 8.
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Tlustracién 4.2: PUCESAPP iPhone 5

Elaborado por: Fuente Propia

También PUCESAPP se instal6 en un Samsung Galaxy S3 Mini con version de

Android 4.1 Jelly Bean.

[lustracion 4.3: PUCESAPP Samsung Galaxy S3 Mini

Elaborado por: Fuente Propia

Tablets

A diferencia de los teléfonos celulares la aplicacion se usé también en tablets y

PUCESAAP se instalo en un iPad 2 con version de i0OS 8.
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Tlustracion 4.4: PUCESAPP iPad 2

Elaborado por: Fuente Propia

También PUCESAPP se instal6 en un Samsung Galaxy Tab 3 con versién de Android

4.4 Kit Kat.

Tlustracion 4.5: PUCESAPP Samsung Galaxy Tab 3

Elaborado por: Fuente Propia
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4.1.3 Aplicacion PUCESAPP

La ilustracién 4.6 muestra el funcionamiento de la aplicacion mediante un diagrama y

se analizardn los resultados de la aplicacién, detallando cada médulo implementado.

nyis
FUCEZNER
II(INB:"”!\
°l Gz ta PHE
o ailis
| Pauendr Cliss w pm

i £ Mg

Frp S/
[Gezrsn | [ameena| [Thceen | [Eimnrsue | [Cegrsme |

[lustracién 4.6: Diagrama de Funcionamiento

Elaborado por: Fuente Propia

Moédulo Cuenta / Estudiante

La ilustracion 4.7 muestra al estudiante un resumen de lo que podrd realizar en la

aplicacion.
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Tlustracion 4.7: Presentacion de PUCESAPP

Elaborado por: Fuente Propia

Y en la ilustracion 4.8 muestra todas las funciones de la aplicacion, que él podra hacer

PUCESAPP

Inicie Sesién

dentro de ella.

Infcie
Aeglstrese

Olvisa mu Conlrasson

Tlustracion 4.8: Menu de funciones de PUCESAPP

Elaborado por: Fuente Propia

Registro para PUCESAPP

La ilustracién 4.8 muestra las funciones que el estudiante puede realizar; para acceder
a ellas, el estudiante debe registrarse, la ilustracion 4.9 muestra la pantalla de registro

del estudiante.
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PUCESAPP

Reglatro

Primesn

Fanlafrn Arme

[lustracion 4.9: Registro para PUCESAPP

Elaborado por: Fuente Propia

Inicio Sesion a PUCESAPP

La ilustraciéon 4.10 muestra el inicio de sesion, para utilizar las funciones de la

aplicacion.

Inleie

Rgistizg:

{dakddc ma Ennirassns

Ilustracion 4.10: Inicio de Sesion

Elaborado por: Fuente Propia
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Inicio Sesion Correcto a PUCESAPP

La ilustracion 4.11 muestra el menu de las funciones de la aplicacion en el caso de que

el usuario haya iniciado correctamente su sesion.

PUCEZAPP

Inkzle 5 Tesl
Histarial

Paril

Asmmen de FUCESAFP
Eliminar Cuenin

Carrar Bagidi

Tlustracion 4.11: Inicio de Sesion Correcto

Elaborado por: Fuente Propia

Inicio de Sesion Incorrecto

La ilustracion 4.12 muestra el caso del estudiante que haya puesto su usuario y / o

clave incorrectamente.
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PUCESAPP

iError!

Lo ssrbme - pRes au- Leswm g
Coni e 500 Ioociiacia

For led s § concue e delog
EOmEGiAmE R

Airss

Tlustracion 4.12: Inicio de Sesién Incorrecto

Elaborado por: Fuente Propia

Recuperar Clave

La ilustracion 4.13 muestra una modificacién a los datos del estudiante dado el caso

que él mismo haya olvidado su clave.

PUCEZAPP

Recupere su clave

Atsupsre  Kiras

Ilustracion 4.13: Recuperar Clave

Elaborado por: Fuente Propia



Eliminar Cuenta
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La ilustracion 4.14 muestra una advertencia en el caso de que el estudiante deje de usar

la aplicacién y desee eliminar la cuenta.

Recuperar Cuenta

PUCEZAPP

£Qulares elimings |8 cusnia?
£Esths Beuee?

i wheniond b o PR T TS e
b phiE s racupara T 2o wan il

Foin piesa Bk b candirkme som
e 2l sigues ke oo

Eliminar

Alrds

Tlustracion 4.14: Eliminar Cuenta

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracién 4.15 muestra al usuario la opcidén de recuperar su cuenta mediante la

cédula; el cual no podrd iniciar sesiéon y mostrard una pantalla pidiendo que reactive

Su cuenta.
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PUDCSARE
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Recupere su
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Pacncars L

Ilustracién 4.15: Recuperar Cuenta

Elaborado por: Fuente Propia

Perfil Estudiante

En base a la ilustracién 4.11, cuando el estudiante logré iniciar sesion muestra el ment
principal de la aplicacion, una de las funciones a presentar la ilustracion 4.16 es la del

perfil del estudiante donde puede gestionar toda su informacion.

PUCESAPP

PERFIL

Gedula

Membees  WIllRm Famards

sosllidns . Harja Rivacdkarana

Gorfan will_wya yodebaimail.oem
Ezcupln  Smwmas

Samastre - O

Usyano  wbana |

Clave

Atras

Ilustracion 4.16: Perfil Estudiante

Elaborado por: Fuente Propia
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La ilustracién 4.17 muestra las indicaciones que el estudiante debe seguir para realizar

el test de simulacidn.

Tlustracion 4.17: Presentacion de test

Fuente: Escuela de Ingenieria en Sistemas

i TEST

Senvenide 8 su Tesl, |68 mglas =on las
sgdianbas:

1= Ez un cimslizranc de 10 praguiles
sabaccionadas de une bage de dabas

A= Lea datendamarsa o pregunts de
sakacoion milliple

4+ Mo podra coerapic su o respuesta
anharins

.- Bumpda se wara Al lins

5. Deba lingizar & tesl para que 53
ik o sl

Iniciar Test

Las ilustraciones 4.18, 4.19, 4.20 muestran las distintas preguntas elaboradas por la

Escuela de Ingenieria en Sistemas, el cual el estudiante debe contestar para continuar.

1.

El dispositivo electronico que permite
&l paso de corrlents aléctrica en un
sentsdo, y |o impide en sentida
contrarie es:

. Do
= TRAME STAN BT
COTRAMASTOA FST
o Cnk RIS OE LSS TERKIFES

Fuente: Escuela de Ingenieria en Sistemas

Ilustracion 4.18: Pregunta 1



Siendo A una matriz cuadrada, si A2 =
A, la matriz A es una:

» O iwalic wipulerh
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w [ iwalng ruapuesa

Tlustracion 4.19: Pregunta 5

Fuente: Escuela de Ingenieria en Sistemas

10

Para las sigubantas sentenckas, secola
1A% respuesias coras qua compiatan
las mismas y en ol orden comecto:
Las estructuras de cantrol controlan
el llujo de gjepuciin
Lag eslructires da
conirol peemttan combinar
instrucciones o sentencias
individuales en una simple unidad
Mgjica Soi ¥ uit punio de
eallda

L]

T, TP I TTY

I n prypam S o i T daarms
o Rt e N, ST Rk

= pragana £l L

[lustracion 4.20: Pregunta 10

Fuente: Escuela de Ingenieria en Sistemas

La ilustracion 4.21 muestra el resultado del test realizado por el estudiante.

oo Dseve

Fasancby S0 Inperiaris o= Sis

Arpbisn g poasteands @ mehime s 5w 4 ceed e et

Fiadicar

Tlustracion 4.21: Resultado

Elaborado por: Fuente Propia
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Historial

La ilustracion 4.22 muestra cada test realizado por el estudiante mostrando su nota y

la fecha y hora que lo han realizado.

PUCEZAFPP

Pomii Bigin Ulmiversidad o Ecunchor Sede Ambalo

souela e [nper 2] TR

s Evaluacion de Car

Ei e R e K B S e i

= e R g R B R L e i

Alras

Tlustracion 4.22: Historial

Elaborado por: Fuente Propia

4.1.4 Aplicacion Administrativa

Para el uso de las preguntas en el dispositivo mévil se debe administrar este tipo de
informacion, la siguiente ilustraciéon muestra el diagrama del funcionamiento de la

aplicacion web; y se analizardn los médulos implementados en ella:
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[lustracién 4.23: Diagrama de funcionamiento de la aplicacién Web

Elaborado por: Fuente Propia

En la ilustracion 4.24 muestra los servicios de la aplicacion web (Ver Anexo 8).

[lustracién 4.24: Servicios de la Aplicacion Web

Elaborado por: Fuente Propia
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Ingreso Administrador

Para acceder a la administracion de informacion, el administrador debe tener un

usuario y una clave para acceder y manipular la informacion, la siguiente ilustracién

muestra el inicio de sesion:

Fniciar Sesidn

Thefa il iiinta?

Lsuano

Tlustracion 4.25: Ingreso Administrador

Elaborado por: Fuente Propia

Pagina Inicio Sesion

La ilustracion 4.26 muestra la pagina de inicio de sesion con los datos asignados al

administrador:

Indctar Serslén

lisnss ans cusmia”

ot

shopmes

Chr

|*asnaraen

i

Tlustracién 4.26: P4gina Inici6 Sesion

Elaborado por: Fuente Propia
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Inicio Sesion Correcto

La ilustracion 4.27 muestra la pagina a la que debe acceder el administrador, si el

usuario y clave son correctos; mostrandole toda la informacion que debe administrar.

Poatificia Lniversids
Escuela de Ing

Sistema de Evaluacion de Carreras

Quienes Somaos
e P

By prenrines o 1 5o vee &

Tlustracion 4.27: Inicio Sesion Correcto Administrador

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracién 4.28 muestra una pantalla distinta a la del administrador, si el usuario es
docente los permisos son basicos solo podrd ingresar preguntas y ver los cuestionarios

que los estudiantes realizaron.
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Sistema de Evaluacion de Carreras

Qulenes Samos
R £ W v

Ilustracion 4.28: Inicio Sesién Correcto Profesor

Elaborado por: Fuente Propia

Inicio Sesion Incorrecto

La ilustracion 4.29 muestra la padgina donde el usuario ingreso datos incorrectos y no

le permitié acceder a la pagina web.

iERROR!

Tlustracion 4.29: Inicio Sesion Incorrecto

Elaborado por: Fuente Propia

Pagina Recuperar Contraseia

La siguiente ilustraciéon muestra al usuario como recuperar su clave para acceder a la

pagina web; solo utilizando su cédula como identificador principal.
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Recuper s Clave

st ureeys

[lustracién 4.30: Pagina Recuperar Contrasefia

Elaborado por: Fuente Propia

La siguiente ilustraciéon muestra el mensaje de reingreso de la clave para acceder a la

pagina.

Su clave ha sido reingresada

Aceptar

Ilustracién 4.31: Mensaje de Recuperacion Correcta

Elaborado por: Fuente Propia

Moédulo Académico

El médulo académico estd comprendido entre las dreas y las materias que pertenecen

a la Escuela de Ingenieria en Sistemas.

La ilustracién 4.32 muestra el ment desplegable de las dreas académicas y las

funciones que puede realizar dentro de ellas.
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Areas Académicas ~

Ingresar Areas
Modificar Areas

Buscar Areas

Tlustracion 4.32: Médulo Académico: Areas

Elaborado por: Fuente Propia

La imagen 4.33 muestra el menu desplegable de las materias y las funciones que puede

realizar dentro de ellas

Materias =

Ingresar Materias
Modificar Materias

Buscar Materias

Tlustracion 4.33: Mddulo Académico: Materias

Elaborado por: Fuente Propia

Ingreso Areas Académicas

La ilustracion 4.34 muestra al usuario que informacion debe insertar en las dreas

académicas.

Ingrese Areas Academicas

Fupd e b fece Seacemics de [ Csoeela ge
Irgparieria 80 SistEmas

Area
Formacidn General
| Guardar |

Tlustracién 4.34: Ingreso Areas Académicas

Elaborado por: Fuente Propia



126

La ilustracion 4.35 muestra el mensaje de ingreso correcto del érea.

La Area Académica que corresponde a la Escuela fue ingresada correctamente

Aceptar

Tlustracién 4.35: Mensaje de Ingreso Correcto

Elaborado por: Fuente Propia

Modificacion Areas Académicas

La ilustracién 4.36 muestra al usuario un listado de todas las dreas ingresadas, las

cuales podran ser editadas y/o eliminadas sin ningdn problema.

1 Falsrabbsi
Camparedy
Fraprannekn
Srdlmen P

Ummrral bo e Shiln e

Tustracion 4.36: Listado de Areas a modificar

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracién 4.37 muestra una pagina de modificacion del drea seleccionada, el
usuario al hacer click en el botén editar le mostrara la informacién del drea que va a

modificar.
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loentificador Arca:

Areas Matematicas

Actulizar registro

Tlustracién 4.37: Modificar Area

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracion 4.38 muestra un filtrado de las areas que él desee modificar, solo con

ingresar el nombre del drea y realice el mismo proceso de la ilustracion 4.37.

Jumw Lo

E_Ara Ann derioral

Tena &9 5 v

[lustracién 4.38: Modificacién por filtrado de area

Elaborado por: Fuente Propia

Ingreso Materias Académicas

La ilustracion 4.39 muestra al usuario la forma de ingresar los datos de las materias

dictadas por la Escuela y segmentadas en las dreas ya propuestas.



Ingrese Materlas Academicas

(e e 2 SEteng
Identificador Materia
fdl_Mits

Materia

Materla
Semestre

Primero
|dentificador Area
Matematicas

Guardar

Tlustracién 4.39: Ingreso Materia Académica

La ilustracion 4.40 muestra el mensaje de ingreso correcto de la materia.

b MU s o oo e et o s Esin o

Elaborado por:

La Materia que corresponde ala Escuela fue ingresada commectamente

Ilustracion 4.40: Mensaje de Ingreso Correcto

Elaborado por: Fuente Propia

Modificacion Materias Académicas

cuales podran ser editadas y/o eliminadas sin ningtin problema.

128

La ilustracion 4.41 muestra al usuario un listado de todas las materias ingresadas, las
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Tlustracion 4.41: Listado de materias a modificar

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracion 4.42 muestra una pdgina de modificacion de la materia que se desea

modificar.
Id_Materia: 15405
Materia: | Migtodas Mumdricas
Mivel: | Cmarta

Actuallzar reglstro

Tlustracion 4.42: Modificar Materia

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracion 4.43 muestra un filtrado de las materias, y asi seleccionarla y

modificarla.
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Tlustracion 4.43: Modificacién por filtrado de materia

Elaborado por: Fuente Propia

Médulo Preguntas — Respuestas

La ilustracion 4.44 muestra lo que contiene el médulo y las funciones que va a realizar.

aterias = Preguntas =

Ingresar Preguntas

Maodificar Preguntas
Buscar Preguntas
Modificar Respuestas

Buscar Respuesras

[lustracién 4.44: Médulo Preguntas — Respuestas

Elaborado por: Fuente Propia

Ingreso Pregunta — Respuestas

La ilustracién 4.45 muestra al usuario la funcién de ingresar preguntas y respuestas
que corresponden a los exdmenes, las cuales estdn integradas y segmentadas por las

materias que han sido ingresadas anteriormente.
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Tngrese Preguntas y Respuestas

Namero de Opclones

Jum Onclone
Pregunta

r N ta

Identificador de Materia

Calculo Diferencias

Respuesta 1 Selecclone

Respuesta 2

Respuesta 3

Respuesta d

Guardar

[lustracion 4.45: Ingreso Pregunta — Respuestas

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracién 4.46 muestra el mensaje de ingreso correcto de la pregunta.

La pregunta ha sido guardada con exito

Tlustracion 4.46: Mensaje de ingreso correcto

Elaborado por: Fuente Propia

Modificacion Preguntas

La ilustracion 4.47 muestra al usuario el listado de las preguntas ingresadas

anteriormente las cuales pueden ser modificadas y/o eliminadas.
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{

e

[lustracion 4.47: Listado de preguntas a modificar

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracién 4.48 muestra el detalle de la pregunta a modificar.

Id_Progantas 27
Hum Dot ones: 4
Eraglrds
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Auclndicor ruginlin

Tlustracién 4.48: Modificar pregunta

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracion 4.49 muestra el filtrado de las preguntas que el usuario desea modificar.
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[lustracion 4.49: Modificacion por filtrado de pregunta

Elaborado por: Fuente Propia

Modificacion Respuestas

La ilustracion 4.50 muestra al usuario el listado de las respuestas que pertenecen a cada

pregunta las cuales serdn modificadas y/o eliminadas por parte de €l.

iV
i

Tlustracion 4.50: Listado de respuestas a modificar

Elaborado por: Fuente Propia
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La ilustracion 4.51 muestra al usuario el detalle de la respuesta que se desea modificar.

1 Disclon Pregutal 17

Oipeian La pendiente de la grdhca an coalouler punma
vegyesards o sisbay g ibn e b per Licula

Walar; o

Actualizar registro

[lustracién 4.51: Modificar Pregunta

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracién 4.52 muestra la forma de filtrado de las respuestas de cada pregunta.

kS ocer Bocsmin (=31 k3
a Fonil) 3345 i
[EXETIE IR o i

Tlustracién 4.52: Modificacién por filtrado de pregunta

Elaborado por: Fuente Propia

Moédulo Usuarios

El administrador tendrd la opcidon de gestionar la informacion de los usuarios quienes

vayan a usar una de las 2 aplicaciones, la ilustracion 4.53 muestra lo que contiene el

modulo y las funciones que debe realizar.
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reguntas = Usuarios =

Ingresar Estudiantes

Ingresar Profesor

Modificar Estudiantes
Modificar Profesores

Buscar Usuarios

Tlustracion 4.53: Médulo Usuarios

Elaborado por: Fuente Propia

Ingreso de Usuario

La ilustracion 4.54 muestra al usuario los campos del estudiante que debe ingresar

basdndose en el semestre en que estd cursando.

Tngrese Estudiantes

Al 12 puede by s el erls Live abes slidliles
i s § wniarle da Ingeniee s en Sidema

Cedula
Cedula
Mombres Completos
Mombres
Apellidos
Apellidas
Correa
Escuela
Sistemas
Semestre
Primera
Usuario
Usuario
Contrasena

Ilustracion 4.54: Ingreso de Usuario: Estudiante

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracion muestra 4.55 muestra el mensaje de ingreso correcto del estudiante.
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Estudiante registrado con éxito

Aceptar

Tlustracién 4.55: Ingreso de Usuario: Mensaje de Registro Estudiante

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracién muestra 4.56 el ingreso de un docente el cual se le dard permisos de

administracion total de la pagina o solo de preguntas.

Ingrese Profesares

Rijod b i e Kim o ol

£ REETRE R  Conkrd
Cedula

Ledula
Nombres Complatos
Sombres
Apellidos

Apellidos
Correa

Carres
Usuario

Jsuario
Contrasefia
Tipo de Usuario
admin

Guardar

Ilustracidn 4.56: Ingreso de Usuario: Docente

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracién 4.57 muestra el mensaje de ingreso correcto del docente.
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Docente registrado con éxito

Aceptar

Tlustracién 4.57: Ingreso de Usuario: Mensaje de Registro Docente

Elaborado por: Fuente Propia

Ingreso de Duplicado de Usuario

La ilustracién 4.58 muestra la pagina de error en el caso de que el administrador

duplique los datos de los usuarios.

iError Ingreso!

Disculpe las molestias pero este usuario ya existe por
favor modifique los datos

[lustracion 4.58: Ingreso de Duplicado de Usuario

Elaborado por: Fuente Propia

Modificacion Estudiantes y Profesores

La ilustracion 4.59 muestra el listado de los estudiantes los cuales pueden ser editados

y/o eliminados.
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Tlustracion 4.59: Listado de estudiantes a modificar

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracion 4.60 muestra el detalle del estudiante a modificar.

Coorlula

Mormbres:

Apeliidces

Lo

Frourda:

Usuaricc

Charve

Ml

Borrai:

T S

Willizn Fernando

(Borja Rivadenarla

WAL e peEhatrallomm
:Sa-i'v:tm-'.s.

whara

[12345

Oiclave

Actualizar ragstr

Tlustracion 4.60: Modificar Estudiante

Elaborado por: Fuente Propia
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La ilustracion 4.61 muestra el listado de los docentes los cuales pueden ser editados

y/o eliminados
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Tlustracion 4.61: Listado de docentes a modificar

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracion 4.62 muestra el detalle del docente a modificar.

Cedisa:

Mornbeg:

S| lidus:

T rew:

Usiario:

Clen:

lipn 1Esarin:

sarrao:

Q5047

Teresa Mlileria

Meire Aillun

| e s

tireire

7356709

admin

Actuatar ragistin

Tlustracion 4.62: Modificar Docente

Elaborado por: Fuente Propia

La ilustracién 4.63 muestra el filtro de los estudiantes y docentes que el usuario desee

modificar
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Tlustracién 4.63: Modificacion por filtrado de usuario

Elaborado por: Fuente Propia

Moédulo Cuestionario

La ilustracion 4.64 muestra la pigina con una consulta de todos los estudiantes que

realizaron simulacros de los exdmenes integrados por el administrador.

Tlustracion 4.64: Moédulo Cuestionario

Elaborado por: Fuente Propia

Moédulo Cuenta / Persona

La ilustracién 4.65 muestra una pagina de modificacion del perfil del administrador el

cual muestra sus datos personales en base a su cédula de identidad.
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Usuario Administrador

Fruor Davner s v monodificse s Ulsaan o o e resiniccie el
Simbemy de Admiivisliackin

Cedula

Nombres Galo Mauricio
Apellidos Lopez Sevilla

Corren  glopez@pucesa.edu.ec
Usuario glopez

EIWE Hagkkg

Tlustracion 4.65: Mddulo Cuenta / Persona

Elaborado por: Fuente Propia
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4.2 Validacion de Resultados

Para la validacion de los resultados de la aplicacion mévil se realizé un cuestionario
de satisfaccion para algunos estudiantes de la Escuela de Ingenieria en Sistemas de la
PUCESA; para verificar la calidad del producto y la satisfacciéon del cliente. Este
cuestionario se realiz6 a 6 personas que pertenecen a los dltimos niveles (Ver Anexo

4) el analisis de los cuestionarios.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

1.

Programacion Extrema como una de las metodologias agiles, da como resultado
una mejor integracion entre el equipo de desarrollo y el cliente final, donde el
cliente participa de forma constante para obtener su software funcional; gracias a
dicha metodologia convierte los procesos de desarrollo més rapido y versatil, solo

con la reutilizacién de cddigo y entregables a corto plazo.

Dreamweaver CC 2014.1 al ser una herramienta de creacién de archivos web, con
integracion de PhoneGap Build, convirti6 el desarrollo de las aplicaciones web y
movil en funciones féciles de construir, gracias a los controles de vista entre el

codigo fuente y el disefio de las mismas y poderlos integrar de la mejor manera.

PhoneGap Build, logré6 empaquetar la aplicacién de la mejor manera, para los
diferentes dispositivos méviles de prueba, basdndose en los certificados y claves

de seguridad de cada sistema operativo.

JQuery — Mobile como un framework de JavaScrip, gracias a sus scrips y estilos,
para que la aplicacién mdvil tenga una apariencia orientada a los dispositivos

moviles y solo con el uso de la pagina web oficial para integrarlas facilmente en
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el desarrollo; y asi entregar un software orientado a los usuarios que tienden mas

al uso de la tecnologia.

Toda la informacién que se ha ocupado para el desarrollo de la aplicacion y de la
documentacion fueron suministrados sin problema por parte de la Escuela de

Ingenieria en Sistemas y de la Institucién Piblica CEAASES.

Los Estudiantes de la Escuela de Ingenieria en Sistemas de la PUCESA, realizaron
diferentes simulacros, los cuales los resultados que han obtenido han sido un

reflejo bueno de los estudios dictados en dicha Escuela.
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RECOMENDACIONES

1. Estandarizar preguntas las cuales estén bien segmentadas en las materias que son
dictadas en la Escuela de Ingenieria en Sistemas y basadas en el reglamento que

promulga la CEAASES.

2. Serecomienda que para el uso de PUCESAPP debe existir una conexion a internet

para que los datos fluyan sin ningdn inconveniente.

3. Se recomienda que para usar los servicios de PhoneGap-Build el equipo de
desarrollo de PE debe adquirir los diferentes certificados de desarrollo de los

diferentes sistemas operativos.

4. Se recomienda que al descargar la aplicacion el dispositivo mévil Apple utilice
las versiones del iOS 7 en adelante y los dispositivos que utilicen sistema

operativo Android use versiones 4.0 en adelante.

5. Para el desarrollo se recomienda que el equipo de trabajo esté en constante
comunicacion con el cliente ya que Programacion Extrema como metodologia se

orienta més al cliente para que el software salga a las necesidades de éI.

6. Después de dados los requisitos del usuario en este caso historias de usuario, se le
recomienda al equipo de desarrollo, no codifique los médulos sin antes presentar
pruebas unitarias, asi el trabajo estard corregido, sin fallas algunas y poder

implementarlo de la mejor manera.
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7. Se recomienda que al momento de presentar partes del software en las reuniones
de entregables el director de proyecto debe estandarizar un idioma sin recurrir a
un lenguaje técnico y asi cliente final pueda entender de lo que se trata la reunién

de entregables.

8. Las pruebas de aceptacion y de integracion se las debe realizar entre el cliente y

el equipo de desarrollo, y asi formalmente ir entregando uno o varios médulos.
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ANEXOS

Anexo 1: Entrevista

La entrevista se realizd al Director de la Escuela de Ingenieria de Sistemas y a la
Coordinadora de Area de Acreditacion con el fin de obtener informacién sobre el

proceso de acreditacion que los estudiantes deben llevar a cabo.

1. (Coémo realiza el proceso de acreditacion?

Para realizar el proceso se definen equipos de trabajo coordinado por docentes de la
Escuela, quienes se encuentran encargados de distintas actividades las cuales son
orientadas a la recopilacion de informacién. Esta informacion es considerada como
evidencia y para mantener certificados estos documentos deben constar de sellos por
parte del Director y de los docentes de la Escuela; este proceso también consta de
simulacros de acreditacion realizadas por la misma Escuela para medir la calidez de la
misma, el proceso se completa con un simulacro realizador por la SINAPUCE, quien

otorga una calificacidon que se aproxima a la nota verdadera por parte del CEAASES.

2. ¢;Quién coordina las preguntas del examen?

Las preguntas se coordinan en base a una Red de Carreras de Ingenieria en Sistemas

las cuales emiten preguntas relacionadas a la Escuela; y los Ingenieros: Dario Xavier
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Robayo Jdcome y Ricardo Patricio Medina Chicaiza son los encargados de crear la

documentacién pertinente de preguntas para facilitar a los estudiantes.

3. ¢Cuantas preguntas son las que van en el examen?

Las preguntas se basan en el tiempo impartido en el simulacro siendo de dos horas se
estima entre 50 a 60 preguntas, en la que el estudiante debe contestar en un minuto

cada pregunta.

4. Existe algiin programa para tomar dicho examen

Para realizar los simulacros se basan en la plataforma existente de la Universidad que
es el EVAE, el cual permite crear cuestionarios en base a todas las preguntas emitidas

por la Red de Carreras.

5. En el caso de que si exista el programa ;cual es el problema que tiene con

dicho programa?

El problema se basa en que se han subido las preguntas al EVAE, sin ninguna
verificacion, las cuales algunas preguntas estaban mal contestadas, otras repetidas;
esto no ayudo a tener una calificacion real y solventar dudas a los estudiantes.

6. (Como preparan a los estudiantes para estos examenes?

Se cred un aula virtual, donde se publicé los documentos que contienen las preguntas

y respuestas con el fin de que las revisaran; aparte de eso se les coment6 que los
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estudiantes pueden acercarse a las horas de tutorias de los docentes y asi solventar

dudas.

7. En el caso de que sea por documentacion ;Cuadl es la frecuencia que los

estudiantes revisen dichos documentos?

Al existir documentacion los estudiantes no toman muy en serio la importancia de
acreditar la Carrera la cual la frecuencia de que ellos revisen esta documentacién es

poca.

8. ¢(Cuadl es el tiempo dedicado por los profesores para preparar a los

estudiantes?

A parte de la existencia de las preguntas, se ha implementado una materia a la Malla
Curricular el cual un docente que esté encargo de impartir la materia los prepara de
una manera diferente; sin embargo también se opt6 que para los nuevos semestres los
estudiantes den un examen que este valorado en tres puntos y estos sean tomados en

cuenta en una materia de ese semestre.

9. (Qué beneficio tendria usted con una aplicacion mévil para preparar

académicamente a los estudiantes?

Si es util y factible ya que los estudiantes estdn mds orientados a tener una aplicacién

y manipularla que leer un documento.
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10. ;Qué informacion le gustaria que procese la aplicacion?

Que realice simulacros con preguntas que estén guardadas en una base de datos y estas

se muestren aleatoriamente.

11. ;Cémo motivaria a los estudiantes para que usen la aplicaciéon?

Al saber que existe una prueba que tiene valor como evidencia para cierta materia,

profundizar a que los estudiantes tomen muy en cuenta las preguntas que existen en

la base de datos y ellos pueden realizar simulacros y comparar sus notas.
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Anexo 2: Focus — Group

El siguiente focus — group se realizé a los estudiantes de ultimos semestres con la
finalidad de obtener informacién acerca de que les gustaria que realice la aplicacion;
a diferencia de la entrevista, el focus — group se basa en puntos especificos; cada

persona del grupo da su opinién.

Puntos a tratados en el focus — group

1. Examen que los estudiantes deben rendir

Las personas que integraron el focus — group tienen muy claro lo que deben realizar
ante un examen de acreditacion o profesionalidad, actualmente los estudiantes deben
pasar un simulacro ante el Director Académico, quien retne a todos los estudiantes en

la Aula Magna.

Los estudiantes de octavo semestre realizaron el simulacro de manera presencial,
donde les presentaron un examen con un numero de preguntas ya definidas

anteriormente por parte del Director Académico y el Director de Escuela.

Los estudiantes de sexto semestre a diferencia de los de octavo semestre, ellos
rindieron un examen simulacro en la plataforma EVAE con todas las preguntas dadas

por parte de la Red de Carreras.
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2. Preparacion a seguir

La manera que los estudiantes se prepararon fue en base a los cuestionarios emitidos
por la Escuela y la Red de Carreras, las cuales estaban segmentadas en las materias

que dicta la Escuela de Ingenieria en Sistemas.

Este cuestionario fue publicado en la plataforma EVAE, de forma que los estudiantes
revisen, y realicen el simulacro que estaba propuesto; muchos no revisaron
conscientemente el cuestionario y contestaron el simulacro a la suerte; y esto no ayudo
en nada ya que encontraron errores de algunas preguntas que estaban mal contestadas,

presenciaron un error caida de recepcion del EVAE.

3. Familiarizacion con dispositivos méviles

Cada estudiante se ha familiarizado con cualquier dispositivo ya sea con un mévil o

una tablet, sin embargo son pocos los estudiantes que no tienen un smartphone.

Por lo general lo utilizan como medio de comunicacion, ocio y visualizacién de
documentos; por lo general cuando realizaron el simulacro pocos son los que revisaron

la documentacion por el celular, tal que fue de poca ayuda y no sirvié de mucho.
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4. Aplicacion Mévil

La idea de que exista una aplicacién mévil, el cual ayude al rendimiento de dichos
exdamenes, no es considerada mala idea; ya que estarian familiarizando con preguntas

de semestres anteriores e identificando las materias dictadas en la Escuela.

5. Requisitos

Las preguntas deben constar desde el primer semestre, el cual ayude a recordar esta
informacion; estas preguntas deben estar alojadas en una base de datos propuesta por
la Escuela, y que al momento de realizar unos simulacros estos se muestren

aleatoriamente, y que al final puedan ver la nota que obtuvieron.

A continuacién se mostrara ilustraciones del focus — group realizado al Octavo

Semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas.

[lustracién: Focus — Group 1: Octavo Semestre
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g

Ilustracién: Focus — Group 1: Octavo Semestre

La segunda ilustraciéon muestra el focus — group realizado a estudiantes del Sexto

Semestres de Ingenieria en Sistemas.

[lustracién: Focus — Group 2: Sexto Semestre
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Anexo 3: Firmas de Entrevista / Focus — Group

A continuacion se presenta la validacion de la entrevista y del focus — group, mediante
las firmas de las personas que ayudaron a le creacion de las mismas.

Entrevista

Entrevista: Aplicaciones Multiplataforma
ENTREVISTADOS FIRMAS

Ing. Mg. Galo Mauricio Lopez Sevilla

Ing. Mg. Teresa Milena Freire Aillon

Tabla: Firmas de Entrevistas

Focus - Group

Focus — Group: Disertacion Aplicaciones Multiplataforma
ESTUDIANTE SEMESTRE FIRMA

Alvaro Caiza Octavo

Jacinto Céspedes Octavo

Diego Robayo Octavo

Carlos Criollo Octavo

Andrés Bermudez Octavo

Sebastian Pozo Octavo

Jonathan Llerena Octavo

Maria Ruiz Sexto

Andrés Rivera Sexto

Gabriel Romero Sexto

Edgar Jurado Sexto — Quinto

Jazmin Lascano Sexto — Quinto

Tabla: Firmas Focus — Group
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Anexo 4: Analisis de Resultados de Encuestas de Validacion de Resultados

El cuestionario estd constituido de 8 preguntas, el cual se realiz a estudiantes de
ultimos semestres de Escuela, para saber la calidad de la aplicaciéon mdvil y saber si la

aplicacion llena todas las expectativas.

Cuestionario de Satisfaccion

1. La aplicacién cumple tus expectativas:

Respuesta Frecuencia Porcentaje
SI 4 66.66%
NO 2 33.33
TOTAL 6 100%

Tabla: Resultados de Pregunta 1

Expectativa de la Aplicacion

nsl
BNO

ustracién: Pregunta 1
De las seis personas que realizaron el cuestionario; el 66,66% de las personas, acepta
que la aplicacién cumpli6 sus expectativas; a diferencia del 33,33% que manifiesta lo

contrario.
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Respuesta Frecuencia Porcentaje
FACIL 6 100%
DIFICIL 0 0%
TOTAL 6 100%
Tabla: Resultados de Pregunta 2
Uso de la Aplicacion
m il
= idfcil

[lustracién: Pregunta 2

Las seis personas consultadas, aceptaron que la aplicacion la fue de fécil uso; ya que

no presentaron ningtn problema al realizar la prueba.

3. ¢Coémo fue tu experiencia utilizando la aplicacion?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
EXCELENTE 1 16,66%
BIEN 5 83,33%
MAS O MENOS 0 0%
NO ME GUSTO 0 0%
MUCHO
TOTAL 6 100%

Tabla: Resultados de Pregunta 3
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Experiencia de Uso de la Aplicacion

m Excelents
w Bien
o Mas o Menos

0 R e g ernahin

[ustracién: Pregunta 3

El 16,66% de los encuestados admite que su experiencia con el uso de la aplicacion

fue excelente, a excepcion del 83,33% que menciond funciona bien.

4. La Aplicacion muestra la informacion necesaria

Respuesta Frecuencia Porcentaje
SI 5 83.33%
NO 1 16.66%

TOTAL 6 100%

Tabla: Resultado de Pregunta 4

Informacion Correcta

L]
- he

[lustracion: Pregunta 4

El 16,66% de los encuestados, menciond que la aplicacién no muestra la informacion

necesaria, a diferencia del 83,33% menciona que si muestra la informacién correcta.
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[lustracién: Pregunta 5

Respuesta Frecuencia Porcentaje
EXCELENTE 1 16,66%
BUENA 5 50%
REGULAR 0 33,33%
MALA 0 0%
TOTAL 6 100%
Tabla: Resultado de Pregunta 5
Rendimiento de la Aplicacion
= Excelents
" Buens
= hemular

| S

El 16,66% de los encuestados menciond que el rendimiento de la aplicacion fue

excelente, el 50% menciond que fue buena que no hay problemas con el uso y el

33,33% propuso que la aplicacion tiene algunas fallas.

6. ¢;Qué eslo que mas te gusto de la aplicacion?

Las seis personas que realizaron el cuestionario de satisfaccién, mencionaron que el

disefio de la aplicacion fue el correcto y que es de facil manipulacion.



7. ¢(Qué cambios harias para mejorar la aplicacion?
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A diferencia de la pregunta anterior, los usuarios manifestaron cambios pequefios

sobre los botones de interaccion de la aplicacion.

8. Recomendaria la aplicacion a sus compaiieros

Respuesta Frecuencia Porcentaje
SI 4 66.66%
NO 2 33.33
TOTAL 6 100%

Tabla: Resultado de Pregunta 8

Informacion Correcta

[lustracién: Pregunta 8

S

o

El 16,33% de los encuestados manifiestan que la aplicacion atn debe ser mejorada

para la distribucion de la aplicacion a sus compaiieros a diferencia del 83,33% que solo

faltan cambios minimos y que la aplicacién ya deberia estar en distribucion.
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Anexo 5: Informacion otorgada por la Escuela de Ingenieria en Sistemas

Esta informacién fue entregada por parte del Director de Ingenieria en Sistemas, para
realizar el respectivo desarrollo de las aplicaciones; esta informacién estd comprendida

entre las Areas y Materias Académicas que conforma la Escuela.

Areas Académicas

La siguiente ilustraciéon muestra las dreas que fueron definidas por parte del Director

Académico y el Director de Ingenieria en Sistemas.

AREAS ACADEMICAS DE LA ESCUELA DE INGENIERIA EM BISTEMAS

HLUCLED DE FORMACIOM INSTRLUMENTAL

| T
Ak Gt g |8
B s b e So s i
zaki Pocpoaickaal y o B Al ecrts i la aaranizacan p on 2
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Materias Académicas

La siguiente ilustraciéon muestra la Malla Curricular de la Escuela de Ingenieria en

Sistemas.

POMNTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA SEDE AMBATO

MALLA CURRICULAR
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Tlustracion: Malla Curricular
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Anexo 6: Adquisicion de Certificados Apple

Para desarrollar en Apple, el programador debe adquirir certificados de desarrollo, este
le da privilegios para desarrollar las aplicaciones que €l desee y para ello debe seguir

los siguientes pasos:

El programador debe acceder a la siguiente direccion: https://developer.apple.com/

donde €l debe entrar con su ID Apple para acceder a las funciones.

Pk i AR e s o

[lustracién: Login Developer Apple

Una vez ingresado el usuario debe ingresar a https://developer.apple.com/programs/

& Devoloper - “ - -
Apple Developer Programs
10S Developer Program Mac Developer Program

The Yis (2w 6 000 s
Aapae YT Uiy
e T BT o o il s
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0 Vi Ao Saore
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[lustracién: Programas
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El programador debe adquirir el programa de desarrollador 10S, los cuales le permiten
usar los SDK necesarios para el desarrollo de la aplicacion. Ya seleccionada esa opcion

se debe adquirir el producto por $99 délares por afio.

& Developer ImArIAERS R

iOS Developer Program

The fastest pazh fram code o custamer

I s

<,

i
1 Develop 2. lest
Cuselop sou apabnatizon sitli it st debay pou wdi o Pl o U g S
23 50K wos g Gl cloedirica Fhozoe ard 1520 10wl w fiecd e s golifad Pt
eLourees irT1e 08 Bre Cornn SR S
Irameeas AY F.ee

[lustracién: 10S Developer Program

Dando click en inscribirse ahora o enroll now, muestra cierta informacién que el

usuario pueda escoger a las necesidades que se acoja.
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Iustracién: Informacién de Inscripcién
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Después de continuar, el usuario ya debid iniciar sesién y si no developer.apple le da

la opcidn de iniciar sesion o crear una cuenta como se muestra a continuacion.

‘ Dﬁ'lﬂflﬂpﬂl’ ebimbigiey  Cmamin g Swapwl e Lania

Sign in or create an Apple 1D.

Wak farrenred !l vt i

welnpoe Frogram ar Mac Desin
d and-imeapple nline Store

rPogran Al e same Apple 1w use

i pther services e
o

her za Hlunes Eennect accnunt

ributing anather media teoe imusie, TV, movies, ot bookshar are enredsd in the 105 Develoaer

Eresprise frogram, vou need o aeea dilferent Apale G fur vo

Existing Apple 1D

Enrol i amopple Deezloper Frogqras e thipour Appke 1D associated vit
will_wyve_pnighatmail.oom, iFpousoukd ke e @ eresl fedu i,
sigraut.

Mew Apple 1D
Createa pey dpple I0HE sou -awe anecstimg Tupes Compesl pooman, Cramtw Apphe 1D
participzte In fra Wonme Pardrase Pragram, ana anraded in che

KA Ceedupe: Tntenprise Program, o el qobeee g dople D dedizabed
toryoa - busing §s rarsa s

Ilustracién: Iniciar Sesién o Crear Cuenta

Ya ingresado con el ID Apple, el usuario debe inscribirse como desarrollador
particular o desarrollador de una organizacién pero como es usual developer.apple le

da diferentes beneficios de inscripcion particular u organizacion.
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[lustracién: Inscripcidn Particular u Organizacion
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Ya seleccionado el tipo de desarrollador, el usuario debe colocar los datos de €l, con

el fin de Apple tenga un control del usuario.

W Developer apwiks (3w er Fragear =analw e

—

W R fa i

Enter your contact Information.

Legal Mar

Tedd i st rarE. i By sk (DL

AN avaa

sredl Card Mrg Sddress

S e e B T T e SRR N

Coar Tk

AuB ATA T

Faerdd Dadic

ot S |oete | R

Tlustracion: Informacién de Usuario

Ya entregado la informacion a Apple, el usuario debe seleccionar el tipo de programa
a desarrollar, donde se expone los siguientes programas: iOS Developer, OS X

Developer & Safari Developer.
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& Developer ctpdt Doy Snmprar sadeesen
—
Pttt b i ey

Select your program.

KX Deuvminpes Program E
ﬁ_. L -
AT R R PR K 1O L T BRI A S VI R b

Mec frerinper Frogram

AT LTI K |0 R R L -

Sadar] Dewmhaner Pmgram
) frer
! s R e e L s

ol ke ETHITEN

[lustracién: Programa de Desarrollador

Developer.Apple realiza una verificacion de datos del usuario y los programas de
desarrollador adquiridos con el fin de que los datos estén ingresados correctamente y

poder enviar a aprobacion.

[ Develaper Apple Uewdvaer Froyram Ennilimem

PR R FCETE [P TR

Review your enroliment Infermation & submit

Lt Wi ol 158 Jnmdazer Braaram
IR

B IR FYgaE
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= [BEC TS ekl
[lustracién: Revision de informacion y Envid
Ya enviado la informacién de Apple, él mismo quien le remite los datos del contrato
de licencia, como son los términos y licencia que el usuario debe aceptar como un

contrato.
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i Developer Azple Develaper Frogram Ernalkment
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[lustracion: Términos & Condiciones
Ya aceptado el contrato entre Apple y el usuario, el usuario debe acreditar el pago de
$99 dolares para adquirir el programa de desarrollador.
Nota: Por cuestion de informacidn personal y de crédito no se ha colocara la ilustracién
de pago.
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Purchase ltems
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wraw et sl e e A nere [ETRTLY Qrder Toial: s44n

[lustracién: Informacion de pago

Apple verifica la informacién de pago, informacion de los datos del usuario que

acredita el pago y emite un ID de inscripcion.
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Tlustracién: Informacién de Miembro

Ya completo todos los requisitos pedidos por parte de Apple, el usuario debe ingresar
un codigo de activacion emitido por la misma empresa; ya activada la cuenta el usuario
podra acceder a los certificados que €l necesite hasta que la cuenta de desarrollador

expire.
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Tlustracién: Activacidon de Cuenta
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Anexo 7: Requisitos de Aprobacion de Aplicacion de Apple

Para que la aplicaciéon mévil esté alojada en el App Store, la aplicacién debe seguir los
siguientes requisitos para la aprobacion.

Nota: La aprobacion de la aplicacion es analizada por Apple en tiempo de dos meses.

Para  realizar este  proceso el desarrollador debe  acceder a
https://itunesconnect.apple.com/WebObjects/iTunesConnect.woa, para usar las

funciones de aprobacion de aplicacion.

AR

[miciar sesidn en

iTures Canrsct

il weve Bt cen

EERFERERERE G|

| 4

Tlustracion: Iniciar sesion en iTunes Connect

Después de ingresar a iTunes Connect, la padgina muestra un menud para realizar

cualquier funcion.

Tlustracion: Menu iTunes Connect
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A continuacién el usuario debe acceder a Mis apps donde se encuentran las

aplicaciones que €l cred y desea aprobar las aplicaciones para su distribucion.

Ilustracion: Mis apps

El usuario debe agregar la app para la revision dando click en el + y se le despliega

Nueva app para iOS, el cual debe ingresar los datos de la aplicacion.

Nombre de la Aplicacion: Ej. PUCESAPP
e Idioma principal: Ej. Espafiol

e 1D del pack: Ej. 000001

e Version de la app: Ej. 1.0.0

e SKU: ID aplicado por el usuario para ser identificado por é1

Mueea aap para s
Fervibaz

4 sra prinz g =L

Sk

sadsrmand

[lustracién: Nueva app para 10S
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Ya creado, la instancia de la app, se debe llenar el siguiente formulario.

Nota: El formulario es muy extenso el cual se divide en ilustraciones.

[lustracién: Formulario de Informacién de App 1

Ilustracion: Formulario de Informacion de App 2

[lustracién: Formulario de Informacion de App 3
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Corpilaar

LD W Bk M

[T T

lustracién: Formulario de Informacion de App 4

[lustracién: Formulario de Informacion de App 5

Para concluir PUCESAPP cumple todos los requisitos propuestos, a diferencia del

tiempo; la aplicacién no podra ser publicada en el iTunes.
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Anexo 8: Manual de Usuario

El administrador debe ingresar en el siguiente link:
app.pucesa.edu.ec:9003/EvaluaPucesa/index.html; la aplicaciéon le dard toda la

informacion con respecto a la administracion.

CICR

ko Oeewawean  Soreom Comecko etk

Pontilicia Universidad Catdolica del Pounador Sede Ambata

bEscucla de Ingemieria en Sastemas

Qulenes Somos

SaTm on peqaets pruse =e inhio s con tams
T heks y ot ewrin soperrtymon # (Httmn taataj de
deamoln pera by Poctiirty Livwerskds: Codbcy de

[lustracién: Index Pagina Web

Iniciar Sesion a la Aplicacion

El usuario para acceder al inicio de sesion debe dar click en el cuadro marrén que dice
iniciar sesion.
Inicio  Quianas somas Servicios  Confactos Iniciar Ses
[lustracién: Cuadro Inicio Sesion

Ya seleccionado dicha opcion, la pagina le mostrard al usuario un pequefio formulario

donde debe ingresar sus datos para iniciar sesion, en este caso serdn los datos asignados
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por parte del administrador, el usuario es (inicial del nombre + el apellido) y la clave

(nimero de cédula); el usuario para el administrador es: glopez y la clave: 123456789.

lelchar Sesida

Tl i U oL

Lisiianin
e

PHH sy Conbrasafa
[lustracién: Formulario de Inicio de Sesién
Si el administrador no ingresara correctamente su nombre de usuario y/o clave, la

pagina le arrojaria error y para regresar a la pagina principal hay que dar click en

cuadro marrén que dice inicio.

[lustracion: Error de Ingreso

Dado el caso de que el administrador no recuerde su clave el formulario de inicio de

sesion le muestra la opcién ;Olvidé su Contrasefia?. Como lo muestra el cuadro rojo.
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IricEar Sesidn

Tiefizs ima cuasbs?

Lk
ginpar

Tlustracién: ;Olvido6 su Contrasefia?

Ya seleccionada la opcidn, el usuario debe colocar en la casilla su cédula de identidad

y la nueva contrasefia.

Nota: Por Seguridad solo se usard los cuatro dltimos digitos de la cédula de identidad

Recuperar Clave

Rrsapirsr

[lustracién: Recuperar clave

Después de recuperar la clave, debe iniciar sesidn; después de iniciar sesidn, la

aplicacion web, muestra la padgina de administrador con los siguientes servicios:

Inilcho Areas Académicas ~ Materlas - Preguntas- Usuarios = Cuestionarios Blervenido Administrador

Tlustracién: Mena de Servicios

Cada menu de servicio, tiene un sub-menu para ingresar, modificar y eliminar los datos

propuestos por el mend.
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Mobdulo Académico

Ingresar Areas Académicas

El administrador para poder ingresar datos del drea debe dar click en Areas

Académicas que estd enmarcado en cuadro rojo;

Inichs  Areas Académicas = Materias = Prepuntas= Usuiarios = Cuectlonarias Blervenido Adminlstradar =

[lustracion: Mend Areas Académicas

Ah{ se muestra un sub-menu que le muestra: Ingresar Areas, Modificar Areas y Buscar
Areas; selecciona la opcion Ingresar Areas; en ese apartado debe ingresar los datos del
area, propuestos por el Director Académico y el Director de la Escuela de Ingenieria

en Sistemas (Ver Anexo 5: Areas Académicas).

Ingrese Areas Academicas

Anui Irigrese las Areas Academicas defa Escuela de
Ingenieriaen Sistemas

Area
Matematicas
Guardar

Tustracién: Ingresar Areas Académicas
Ya ingresada el area solo hay que pulsar en guardar y al final se le mostrard una alerta

de que fue ingresado correctamente; después del mensaje la pdgina ingresar drea se

cargard de nuevo con datos vacios.
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Modificar Areas

Si el administrador desea modificar o eliminar el drea ingresada, debe hacer click en
el menu Areas Académicas y click en el sub-ment Modificar Areas, ahi se enlistaran
todas las dreas que el administrador ingresd; debe seleccionar el drea que va a

modificar o a eliminar.

Itk fras Area
1 Worewaikean
Carpumcin
Peocyardz i1
L EZcttrambee

5 D b b BRI

[lustracion: Lista de 4reas ingresadas

El administrador, debe pulsar Editar o Eliminar en cualquier drea que €l desee; si

decide Editar, se abrira un formulario con los datos del area a modificar.

Ioontificador Arca 1
Area Mabernaticas

| Actualicar repivte

Tlustracidon: Modificar area

Ya cambiados los datos el registro cambiara y regresara a la lista anterior; si el caso de
que el administrador desee eliminar un drea solo selecciona Eliminar y el registro se

eliminard por completo y desaparecerd de la lista.
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Buscar Areas

Si el administrador desea una drea especifica, solo debe hacer click en el ment Areas
Académicas — click en el sub-menu Buscar Areas y se le abrird un formulario con un

texto donde debe ingresar una palabra que relacione con el drea o dreas a modificar o

eliminar.
Briscar 1y
id_fres frea Aeriones
: Conpon (G om0 |
T Apdicaciones Matemddicas m
3 Formacihin General 0 Egtmr 0 Eliminer

Tlustracién: Buscar Areas

Ingresar Materias Académicas

El administrador para poder ingresar datos de las materias debe dar click en Materias

Académicas que estd enmarcado en cuadro rojo;

Inlcle Areas Académicas - Materias = Prepuntas= Usuarfos = Cuestlonarios Blervenido Adminlstrador =

Tlustracién: Menud Materias Académicas

Ah{ se muestra un sub-menu que le muestra: Ingresar Materias, Modificar Materias y
Buscar Materias; selecciona la opcion Ingresar Materias; en ese apartado debe ingresar
los datos de la materias, propuestas por el Director Académico y el Director de la
Escuela de Ingenieria en Sistemas (Ver Anexo 5: Malla Curricular); en este apartado

debe ingresar el identificador de la materia que se encuentra en la malla, el nombre de



184

la materia, el semestre en que se encuentra la materia y el drea a la que pertenece la

materia.

Ingrese Materias Academicas

A4l ingrese las Mace-as conespordientesz 2 Escusl de
Inperierizen S=mmas

Identificador Materia

5101
Materia

Caleulo Diferencias
Semeastre
Identificador Area
i o

Guardar

[lustracién: Ingresar Materias Académicas

Ya ingresada la materia solo hay que pulsar en guardar y al final se le mostrard una
alerta de que fue ingresado correctamente; después del mensaje la piagina ingresar

materia se cargard de nuevo con datos vacios.

Modificar Materias

Si el administrador desea modificar o eliminar la materia ingresada, debe hacer click
en el menu Materias y click en el sub-ment Modificar Materias, ahi se enlistaran todas
las materias que el administrador ingresd; debe seleccionar la materia que va a

modificar o a eliminar.
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[lustracion: Lista de materias ingresadas

El administrador, debe pulsar Editar o Eliminar en cualquier materia que €l desee; si

decide Editar, se abrira un formulario con los datos de la materia a modificar.

K Maieria: 15404
Materia: Cal cula Ciferendias
Kluet Privimzra

."Aclu;ll-za' e
[lustracién: Modificar materia

Ya cambiados los datos el registro cambiara y regresara a la lista anterior; si el caso de
que el administrador desee eliminar una materia solo selecciona Eliminar y el registro

se eliminard por completo y desaparecerd de la lista.

Buscar Materias

Si el administrador desea una materia especifica, solo debe hacer click en el menu
Materias— click en el sub-mend Buscar Materias y se le abrird un formulario con un
texto donde debe ingresar una palabra que relacione con la materia o materias a

modificar o eliminar.
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Tlustracién: Buscar Materias

Moédulo Preguntas — Respuestas

Ingresar Preguntas y Respuestas

El administrador para poder ingresar datos de las materias debe dar click en Preguntas

que estd enmarcado en cuadro rojo;

Iniche  Areas Académicas = Materlas = Prepuntas= Usuiarios = Cuestlonarias Blervenldo Adminlstradar =

[lustracién: Menu Preguntas - Respuestas

Ahi se muestra un sub-menu que le muestra: Ingresar Preguntas, Modificar Preguntas,
Buscar Preguntas, Modificar Respuestas y Buscar Respuestas; selecciona la opcién
Ingresar Preguntas; en ese apartado debe ingresar los datos de las preguntas y
respuestas, propuestas por la Escuela de Ingenieria en Sistemas; en este apartado debe
ingresar el nimero de opciones, la pregunta, las respuestas, a la materia que pertenece

la pregunta y seleccionar cual es la respuesta correcta.
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Mumers de Dpciones
Pragunta

ldentificador de Materia

Respuesial Selectione
Respuesia 2
Respussia 3
Respussta 4

Guardar
[lustracion: Ingresar Pregunta y Respuestas

Ya ingresada la pregunta solo hay que pulsar en guardar y al final se le mostrard una
alerta de que fue ingresado correctamente; después del mensaje la pigina ingresar

preguntas y respuestas se cargard de nuevo con datos vacios.

Modificar Preguntas

Si el administrador desea modificar o eliminar la pregunta ingresada, debe hacer click
en el menu Preguntas y click en el sub-ment Modificar Preguntas, ahi se enlistardn
todas las preguntas que el administrador ingres6; debe seleccionar la pregunta que va

a modificar o a eliminar.
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Ilustracién: Lista de preguntas ingresadas

El administrador, debe pulsar Editar o Eliminar en cualquier pregunta que €l desee; si

decide Editar, se abrird un formulario con los datos de la pregunta a modificar.

w_Pragunbo: 5
S O e 4
Peeguina it no s s it g b

raretwensnardibne? @ Tranefwrsnc s ol 3
Fresue iy 3 Arclogd & Rencl a3
Croaalel g foade: o ba-da

Artialoar raabebrn

[ustraciéon: Modificar pregunta

Ya cambiados los datos, el registro cambiara y regresara a la lista anterior; si el caso
de que el administrador desee eliminar una pregunta solo selecciona Eliminar y el

registro se eliminard por completo y desaparecera de la lista.

Buscar Preguntas

Si el administrador desea una pregunta especifica, solo debe hacer click en el menu

Preguntas — click en el sub-menu Buscar Preguntas y se le abrird un formulario con un
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texto donde debe ingresar una palabra que relacione con la pregunta o preguntas a

modificar o eliminar.
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[lustracién: Buscar Preguntas

Modificar Respuestas

Si el administrador desea modificar o eliminar las respuestas ingresadas de una
pregunta, debe hacer click en el menu Preguntas y click en el sub-ment Modificar
Respuestas, ahi se enlistardn todas las respuestas que el administrador ingresé; debe

seleccionar la respuesta que va a modificar o a eliminar.
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Ilustracion: Lista de respuestas ingresadas

el

El administrador, debe pulsar Editar o Eliminar en cualquier respuesta que €l desee; si

decide Editar, se abrird un formulario con los datos de la respuesta a modificar.
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[lustracién: Modificar respuesta

Ya cambiados los datos, el registro cambiara y regresard a la lista anterior; si el caso
de que el administrador desee eliminar una pregunta solo selecciona Eliminar y el
registro se eliminard por completo y desaparecera de la lista.

Buscar Respuestas

Si el administrador desea una respuesta especifica, solo debe hacer click en el menu
Preguntas — click en el sub-ment Buscar Respuestas y se le abrird un formulario con
un texto donde debe ingresar una palabra que relacione con la respuesta o respuestas a

modificar o eliminar.
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Ilustracion: Buscar Respuestas

Consulta de Cuestionarios

El administrador para poder ver todos los simulacros dados por los estudiantes debe

dar click en Cuestionarios que estd enmarcado en cuadro rojo;
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ctlonarias Blervenldo Adminlstradar =

Tlustracidén: Mena Cuestionarios

El administrador podré visualizar todos las notas de los simulacros resueltos por los

estudiantes se enlistaran de manera ascendente en base a la cédula del estudiante.
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Tlustracidn: Lista de cuestionarios

Ingresar Estudiantes
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El administrador para poder ingresar datos de los estudiantes debe dar click en

Usuarios que estd enmarcado en cuadro rojo;

Mwardan.  Beigir -

Tlustracién: Menu Usuarios
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Ahi se muestra un sub-menu que le muestra: Ingresar Estudiante, Ingresar Profesor,

Modificar Estudiante, Modificar Profesor y Buscar Usuario; selecciona la opcién

Ingresar Estudiante; en ese apartado debe ingresar los datos del estudiante, estos datos

son los personales mds los datos académicos en que Escuela estudia y el semestre al

que pertenece.
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Ingrese Estudiantes
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Ceduia

Nombres Completos
Apcliidas

Correo

Escuela

I 9
Semestre

- -
Usuario

Cantrasefia

Guardar

[lustracién: Ingresar Estudiante

Ya ingresada el estudiante solo hay que pulsar en guardar y al final se le mostrara una
alerta de que fue ingresado correctamente; después del mensaje la pagina ingresar
estudiante se cargard de nuevo con datos vacios; si los datos de un estudiante son

registrados de nuevo, la aplicacion le arrojaria error por duplicado de datos.

Modificar Estudiantes

Si el administrador desea modificar o eliminar el estudiante ingresado, debe hacer click
en el menud Usuarios y click en el sub-mend Modificar Estudiantes, ahi se enlistardn
todas lo estudiantes que el administrador ingresd; debe seleccionar el estudiante que

va a modificar o a eliminar.
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Ilustracion: Lista de estudiantes ingresados

El administrador, debe pulsar Editar o Eliminar en cualquier estudiante que él desee;

si decide Editar, se abrira un formulario con los datos del estudiante a modificar.
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Tlustracion: Modificar estudiante

Ya cambiados los datos, el registro cambiard y regresard a la lista anterior; si el caso
de que el administrador desee eliminar un estudiante solo seleccionar Eliminar y el

registro se eliminard por completo y desaparecera de la lista.

Ingresar Docentes

El administrador para poder ingresar datos de los profesores debe dar click en Usuarios

que estd enmarcado en cuadro rojo;
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Tlustracién: Mena Usuarios

Ahi se muestra un sub-menu que le muestra: Ingresar Estudiante, Ingresar Profesor,
Modificar Estudiante, Modificar Profesor y Buscar Usuario; selecciona la opcién
Ingresar Profesor; en ese apartado debe ingresar los datos del docente que administrara

la informacidn, estos datos son los personales més el tipo de usuario que serd asignado.

Cadula
Mombres
Aucl!.id;:s
Comreo
Uspario
Contrasefia

Tipo de Usuario

Guardar

[lustracién: Ingresar Profesor

Ya ingresada el docente solo hay que pulsar en guardar y al final se le mostrard una
alerta de que fue ingresado correctamente; después del mensaje la pagina ingresar
profesores se cargard de nuevo con datos vacios; si los datos de un profesor son

registrados de nuevo, la aplicacién le arrojaria error por duplicado de datos.

Modificar Docentes

Si el administrador desea modificar o eliminar al docente ingresado, debe hacer click
en el mend Usuarios y click en el sub-mend Modificar Profesores, ahi se enlistardan
todas los profesores que el administrador ingreso; debe seleccionar el profesor que va

a modificar o a eliminar.
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[lustracion: Lista de profesores ingresados

El administrador, debe pulsar Editar o Eliminar en cualquier profesor que €l desee; si

decide Editar, se abrird un formulario con los datos del profesor a modificar.
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[lustracién: Modificar profesor

Ya cambiados los datos, el registro cambiara y regresard a la lista anterior; si el caso
de que el administrador desee eliminar un profesor solo selecciona Eliminar y el

registro se eliminard por completo y desapareceré de la lista.

Buscar Usuario

Si el administrador desea un usuario especifico, solo debe hacer click en el menu
Usuarios — click en el sub-ment Buscar Usuarios y se le abrird un formulario con un
texto donde debe ingresar una palabra que relacione con el usuario o usuarios a

modificar o eliminar.
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Tlustracién: Buscar Materias

El administrador podra modificar su informacién dando click en el menu Bienvenido

Administrador que estd enmarcado en el cuadro rojo;

Inlcho Areas Académicas =

Materias =

Prepuntas=

Usuiarios = Cuestionarias Blervenldo Adminlstradar =

Tlustracion: Menu Bienvenido Administrador

Ya seleccionado el ment le aparecerd un sub — menu de: Mi cuenta y cerrar sesion;

cerrar sesion solo cierra toda la sesion del usuario y termina su funcién; la funcién Mi

Cuenta, es donde el administrador podrd modificar su informacidn; en el caso de que

el administrador desee cambiar su usuario y/o clave debe reiniciar sesién para que los

cambios se efectien.

Usuario Administrador
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Cedula
Nombres Galo Mauriclo
Apellidos Lopez Sevilla

Correo  glopez@pucesa.edu.ec
Usuario glopez
Clave

oo

[lustracién: Mi cuenta



