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1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

1.1.1 TITULO

“Optimizacion en el Uso del Sistema Tariquia en Dispositivos Maviles de los Estudiantes de la

Universidad Autonoma Juan Misael Saracho a través de una Aplicacion Android”.
1.1.2 AREA DEL PROYECTO
Software (SOF).

1.1.3 DIRECTOR DEL PROYECTO

Ramirez Villa Luis Gonzalo 5807917
Apellido Paterno | Apellido Materno Nombres C.L
Grupo 1 Ingenieria
Grupo de Taller Informatica Facultad de Ciencias y Tecnologia
i Carrera
66 — 31891 70234629 gonzalo.ramirez.villa@gmail.com
Teléfono Celular Correo electronico Firma

TABLA 1: DIRECTOR DEL PROYECTO
1.1.4 INSTITUCION COOPERANTE

Nombre: Universidad Autbnoma Juan Misael Saracho

Direccién: Av. Victor Paz Nro. 149 Casilla 51 Telef. Oficina: 6645097-
6643232-6643117-6643113-
6645096
Nombre y Apellidos Cargo C.l. Firma

Andrés Abel Mamani | Ing. Dpto. Tecnologias de 3961444
Quiquinta Informacion y Comunicacion
TABLA 2: INSTITUCION COOPERANTE




1.1.5 ACTIVIDADES

Responsable

Actividades

Director

Definir y concretar los objetivos del proyecto.

Planificar y dirigir el proyecto, identificando las actividades a

realizar, los plazos y costes previstos.

Recopilacion de la informacion requerida para la elaboracion

del sistema.

Anélisis y Disefio del Sistema.

Desarrollo del Software.

Fase de Pruebas del Sistema.

Disefio y Documentacion del manual de usuario.

Disefio de la socializacion del Sistema.

Tutor

Coordinar el proceso de evaluacion.

Orientar y asesorar al estudiante sobre sus posibilidades

contempladas en el proyecto.

Supervisar el desarrollo del proyecto, de acuerdo a una

planificacién calendarizada.

Facilitar la integracion de informacién recabada para llevar a

cabo el buen desarrollo.

TABLA 3: ACTIVIDADES




1.2 DESCRIPCION DEL PROYECTO
1.2.1 DESCRIPCION Y FUNDAMENTACION DEL PROYECTO

El presente proyecto propone soluciones a las necesidades que presentan los estudiantes de la
Universidad Autonoma Juan Misael Saracho, que después de un estudio respaldado por
metodologias de obtencidn de datos a los afectados de esta institucion, se llegé a la conclusion
de disefiar y elaborar una aplicacion mavil basada en el sistema operativo Android para méviles
que permita facilitar y mejorar el acceso a algunos de los datos méas esenciales para los
estudiantes como ser: mostrar horarios de las materias asignadas, ver sus correspondientes notas
y ver su ficha académica de estudiante, toda esta informacién obtenida de su cuenta en el actual

sistema Tariquia.

La Universidad Autonoma Juan Misael Saracho en la actualidad cuenta con un sistema
académico web que permite visualizar informacién a un estudiante matriculado en la
Universidad, entre ellas: ver notas, horarios de las materias designadas, docentes asignados,
programacion de materias, aulas virtuales, obtener reportes entre otros, todo esto en un

navegador web.

Actualmente el avance de la tecnologia en los teléfonos moviles nos permite tener acceso a
internet para poder enviar y recibir informacion de manera més rapida, en cualquier momento y
lugar que uno desee, pero la universidad no aprovecha las tecnologias que existen actualmente
en el mercado originando una desventaja competitiva en el ambito de aprovechamiento de

tecnologia, por ende pierde prestigio frente a la competencia.

De los datos recolectados en las encuestas y entrevistas se evidencid que el 73,7% de los
encuestados presenta quejas por la adaptabilidad del sistema al momento de navegar en su
celular. Para obtener esta informacion necesitan entrar a un navegador web e ingresar al sistema

Tariquia.

Entre los datos recolectados también se pudo observar que el 83,51% de estudiantes cuenta con
un dispositivo movil inteligente, el 73,7% basado en Android, y el 73,1% de los estudiantes usa

mas su movil que un ordenador para ingresar al sistema Tariquia para adquirir informacion.



Basados en estos datos y dado el hecho que el sistema Tariquia no cuenta con una alternativa de
solucién para mdviles, es por esto que se presenta este proyecto para tratar de brindar una

solucion a este problema en la institucion.

Como otro componente del proyecto se pretende llevar a cabo una estrategia de socializacion
del proyecto que resalte los beneficios de la implementacion de este proyecto en los estudiantes
de la Universidad Autonoma Juan Misael Saracho.

1.2.1.1 ANALISIS DE CAUSAS DEL PROBLEMA

Descontento en el uso del sistema Tariquia en

dispositivos maviles por parte de los estudiantes

de Universidad Auténoma Juan Misael Saracho

El acceso a los madulos del

sistema Tariquia es moroso

Aplicacion movil de acceso al
sistema Tariquia para dispositivos

moviles inexistente.

Estudiantes tienen Unicamente
conocimientos en el manejo del

sistema Tariquia version web.

Se requiere el uso de Falta de

Procesos de
., un navegador web conocimientos en las
autenticacion para el

) ara interactuar con osibilidades que
acceso del estudiante P P q

el sistema. brindan las

€S moroso.

tecnologias moviles.

El sistema no cuenta
con adaptacion para

dispositivos moviles

FIGURA 1: ARBOL DE PROBLEMAS



1.2.1.2 ANALISIS DE OBJETIVOS

Contribuir a mejorar la usabilidad del sistema

Tariquia para los estudiantes de la

Universidad Autdbnoma Juan Misael Saracho.

Optimizacion en el Uso del Sistema Tariquia en Dispositivos
Moviles de los Estudiantes de la Universidad Auténoma Juan

Misael Saracho a través de una Aplicacion Android

Aplicacion Android
para mejorar el

acceso al sistema

Tariquia desarrollada.

Metodologia de

Estrategia de

socializacion para la

aplicacion Android

implementada.

desarrollo RUP

(Proceso Unificado

Racional) empleada.

Definicion de las

estrategias de

socializacion.

Elaboracion del

material de

socializacion.

FIGURA 2: ARBOL DE OBJETIVOS



1.2.1.3 FLUJO DE TRABAJO CON Y SIN PROYECTO
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FIGURA 3: FLUJO DE TRABAJO (ANTES DE LA APP)
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FIGURA 4: FLUJO DE TRABAJO (APLICACION PROPUESTA)



1.2.1.4 SITUACION PLANTEADA CON Y SIN PROYECTO

SITUACION SIN PROYECTO

SITUACION CON PROYECTO

Los estudiantes no pueden contar con

informacion  importante en  momentos

oportunos.
La obtencidn de informacion es moroso.

Procesos de autenticacion para el acceso del

estudiante es tedioso.
Navegabilidad en el sistema es compleja.

Se requiere el uso de un navegador web para

interactuar con el sistema.

El sistema no cuenta con adaptacion para

dispositivos moviles.

Los estudiantes pueden contar con
informacion  importante  en  momentos
oportunos.

La obtencién de informacidn es oportuna.

Procesos de autenticacién para el acceso del

estudiante optimizado.
Navegabilidad en el sistema mejorada.

El sistema cuenta con adaptacion para

dispositivos moviles.

TABLA 4: SITUACION PLANTEADA
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1.2.2 OBJETIVOS
1.2.2.1 OBJETIVO GENERAL

Mejorar el acceso al sistema Tariquia en dispositivos maviles, incorporando una aplicacion
Android.

1.2.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desarrollar una aplicacion Android para mejorar el acceso al sistema Tariquia a través

de la metodologia RUP.
¢ Implementar estrategias de socializacion para la aplicacion Android desarrollada.

1.2.3 MARCO LOGICO DEL PROYECTO

Resumen ]
_ _ Medios de
Narrativo del Indicadores L Supuestos
Verificacion
Proyecto
Fin
Contribuir alA un afio de | Reporte  de las | La UAJMS mantiene
mejorar la | implementada la | descargas realizadas | las condiciones
usabilidad del | aplicaciénselograqueun | en la tienda de | tecnoldgicas para un
sistema  Tariquia | 50% de los estudiantes | aplicaciones de | uso efectivo de Ia
para los estudiantes | con dispositivos moviles | Google (Google | aplicacion.

de la Universidad | Android descarguen la | Play).
Autonoma  Juan | aplicacion para su uso.

Misael Saracho.
F= (Est. con App *

100%) / Total de

Estudiantes con Android.

Formula=
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(8922*100%)/17832=
50,03%

Objetivo General

(Propdsito)

Optimizacién en el

Uso del Sistema
Tariquia en
Dispositivos

Moviles de los
Estudiantes de la
Universidad

Auténoma  Juan
Misael Saracho a
través de una

Aplicacion Android

Al finalizar el proyecto se
espera  reducir los
procesos para la

obtencidn de informacion

del estudiante en un 60%

F = (Cantidad de
Procesos App /Cantidad
de Procesos
Convencional) *100%

Formula=(3/5)*100%

Certificado de
Aprobacién del
Desarrollo del
Proyecto por parte del
encargado de
sistemas de
informacion del

DTIC de la UAIMS.

La

Autonoma

Universidad
Juan
Misael Saracho
brindd  toda la
informacién

necesaria sobre el
actual sistema para
llevar a cabo esta

aplicacion.

Objetivos
Especificos
(Componentes)

1.-
Android

mejorar el acceso al

Aplicacion
para
sistema  Tariquia

desarrollada.

1.- Al

proyecto se ha

finalizar el

completado con el 100%
del
aplicaciéon Android para
la UAJMS de acuerdo a

los

desarrollo de la

requerimientos
expresados  bajo la

Norma IEEE 830.

1.-

de la

Documentacion
aplicacién

Android completa.

Manual del usuario y
Guia de

para la aplicacién.

Instalacion

1.- Se tiene acceso a
toda la informacién
necesaria, de manera
correcta y oportuna
para desarrollar el

sistema.

Se cuenta con los
recursos de hardware

y software necesarios
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2.- Estrategia de
socializacion para
la aplicacion
Android

implementada.

2.- Al finalizar con el
100% del proyecto se ha
desarrollado una
estrategia de
socializacion en el uso de
la aplicacién, logrando
capacitar de  forma
gradual a los estudiantes
de la  Universidad
Autonoma Juan Misael
Saracho con ayuda de un

video de capacitacion con

2.- Material de
Socializacion

desarrollado

Video

capacitacion

de

realizado.

Modelo navegacional

de la aplicacion.

Folleto navegacional

de la aplicacion.

para el desarrollo de
la Aplicacion
Android.

2.- Se cuenta con los
recursos econémicos
necesarios para la
campafa de

socializacion.

una duracién de 14

minutos.

F = (Capacitados *

100%) / Total de

Estudiantes.
Actividades
Componente 1: Informe Los desembolsos se
1.1 Etapa de|La fase de inicio presupuestario  del rerzl\:iz;r;en el tiempo
Inicio comenz6 el 20/03/2015 y | Provecto, avalado por | P

En esta fase se

realizara la
recoleccion de
informacion  por

medio de técnicas

hasta la fecha se tiene

completado el 100%.

el Ing. Abel Mamani,
encargado de la
unidad de sistemas de
informacion del

DTIC - UAIMS.
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como: entrevistas,

encuestas.

1.2 Etapa de

Elaboracién

En esta fase se
pondra mayor
atencion al disefio o
arquitectura del
sistema, ademas de
elaborar la
documentacion que
respalde el

proyecto.

1.3 Etapa de

Construccion

En esta fase se
realizara la
programacion  de
acuerdo al
documento y disefio

elaborado.

1.4 Etapa de

Transicion
Finalmente se
obtendra el

producto y si es

aprobado por el

La fase de elaboracion
comenzo el 09/04/2015 y
hasta la fecha se tiene
completado el 100%.

La fase de construccién
comenzd el 06/06/2015 y
hasta la fecha se tiene

completado el 100%.
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cliente, se lo pondra

en funcionamiento.
Componente 2:

2.1

las estrategias de

Definicion de

socializacion
2.2 Elaboracién
del material de
socializacion

La definicion de las
estrategias de
socializacion comenzé el
02/02/2016 para llevar
acabo la elaboracion del
material de socializacion

y hasta la fecha contar

con el 100% de los
materiales para la
socializacion.

Ver presupuesto

detallado en punto 3.

Resumen presupuesto

10000 Servicios
personales 40,000.-
20000  Servicios No
personales 8,800.-
30000 Materiales vy
Suministros 300.-
Total:

Bs.- 49,100.-

Material de
socializacion de la

Aplicacion Android.

Video de
capacitacion

realizado.

Modelo navegacional
de la aplicacion.

Folleto navegacional

de la aplicacion.

La

requerida

informacion
para la
socializacion se

encuentra a tiempo.

TABLA 5: MATRIZ DE MARCO LOGICO
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1.2.4 METODOLOGIA DE TRABAJO

La metodologia a utilizar para el desarrollo del sistema informatico hace uso del proceso

unificado RUP y de la notacion del lenguaje UML.

El proceso Unificado de Rational (RUP) es un conjunto de metodologias adaptables al contexto

y necesidades de cada organizacion. Este proceso cuenta con las fases detalladas a continuacion:

¢ Inicio: En esta fase se establece los requisitos de negocio que cubrird el sistema, se

obtendré la especificacion de requerimientos.

e Elaboracion: En esta segunda fase el problema se analiza y comprende desde el punto
de vista del equipo de desarrollo. Al final de la fase se tiene definida la arquitectura y el

modelo de requisitos del sistema.

e Construccion: En esta tercera fase se profundiza en el disefio de los componentes del
sistema y de manera iterativa se van afiadiendo las funcionalidades al software a medida
que se construyen y prueban, permitiendo a la vez se puedan ir incorporando cambios.
Al final de esta fase se obtiene un sistema completamente operativo y la documentacion

para entregar a los usuarios.
e Transicion: No se aplica al proyecto.
1.2.4.1 DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES
De acuerdo a las fases implicadas tenemos las siguientes actividades a llevar a cabo:
1.2.4.1.1 FASE DE INICIO

Durante la fase de inicio las iteraciones hacen poner mayor énfasis en actividades modelado del

negocio y de requisitos.
Modelado del Negocio

En esta fase el equipo se familiarizara mas al funcionamiento de la empresa, sobre conocer sus

Procesos.
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Entender la estructura y la dindmica de la organizacion para la cual el sistema va ser

desarrollado.
Entender el problema actual en la organizacion objetivo e identificar potenciales mejoras.

Asegurar que clientes, usuarios finales y desarrolladores tengan un entendimiento comun de la

organizacion objetivo.
Requisitos

Los requisitos definiran lo que se debe cumplir, de modo que los usuarios finales tienen que

comprender y aceptar los requisitos que especifiquemos.

Establecer y mantener un acuerdo entre clientes sobre lo que el sistema podria hacer.
Proveer a los desarrolladores un mejor entendimiento de los requisitos del sistema.
Definir el &mbito del sistema.

Definir una interfaz de usuarios para el sistema (metafora), enfocada a las necesidades y metas

del usuario.
1.2.4.1.2 FASE DE ELABORACION

En la fase de elaboracion, las iteraciones se orientan al desarrollo de la base de la arquitectura,
abarcan mas los flujos de trabajo de requerimientos, modelo de negocios (refinamiento),

analisis, disefio y una parte de implementacion orientado a la base de la arquitectura.
Andlisis y Disefio

En esta actividad se especifican los requerimientos y se describen sobre cémo se van a

implementar en el sistema.
Transformar los requisitos al disefio del sistema.

Desarrollar una arquitectura para el sistema. Adaptar el disefio para que sea consistente con el

entorno de implementacion.
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1.2.4.1.3 FASE DE CONSTRUCCION
Implementacion

Se implementan las clases y objetos en ficheros fuente, binarios, ejecutables. El resultado final

es un sistema ejecutable.

Planificar qué subsistemas deben ser implementados y en qué orden deben ser integrados,
formando el Plan de Integracion. Cada implementador decide en qué orden implementa los

elementos del subsistema.
Si encuentra errores de disefio, los notifica.

Pruebas

Este flujo de trabajo es el encargado de evaluar la calidad del producto que estamos
desarrollando, pero no para aceptar o rechazar el producto al final del proceso de desarrollo sino
que debe ir integrado en todo el ciclo de vida. Encontrar y documentar defectos en la calidad

del software.
Verificar las funciones del producto de software segun lo disefiado.

El lenguaje unificado de modelado (UML) es el lenguaje de modelado de sistemas de software
mas conocido y utilizado en la actualidad; esta respaldado por el OMG (Object Management

Group). Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.

UML ofrece un estandar para describir un “plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocio, funciones del sistema y aspectos concretos como

esquemas de bases de datos y componentes reutilizables.
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1.2.4.2 DESCRIPCION Y RELACION DE LAS ESTRATEGIAS CON LOS OBJETIVOS

Estrategias Objetivos Especificos

Se seguiran las fases de RUP, que implica | Desarrollar una aplicacion Android para
elaborar un cronograma de actividades, | mejorar el acceso a los estudiantes de la
realizar la especificacion de requerimientos y | UAJMS al Sistema Tariquia.

el modelado del negocio. Posteriormente se
procede a disefiar la base de datos, realizar los
diagramas en UML y crear los prototipos de
interfaces de usuarios. Posteriormente se
realiza la programacién y documentacion del
cddigo fuente asi como la elaboracion de las
pruebas de la aplicacion y la aplicacién de las

mismas.

Se definird una estrategia de socializacion con | Implementar estrategias de socializacion
una actividad central, se elaborara el material | para la aplicacion Android desarrollada.

que serd usado en la socializacion y culminara
con la posterior realizacion de la actividad

central de la socializacion.

TABLA 6: RELACION DE ESTRATEGIAS CON OBJETIVOS



1.2.4.3 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
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No Actividad dl?lf:s ML | M2 | M3 | M4 | M5 | M6 | M7 | M8 | M9 | M10 | M11
1. Sistema 202
Informatico
1.1 | Determinacién 20
de X
Requerimientos
1.2 Desza_rr_ollo del | 42 X X
Analisis
1.3 | Desarrollo del | 15
Disefio XX
1.4 Desarrollo_@e la| 90 x | x| x
Programacion
1.5 | Disefio y| 15
Documentacion X
(Manuales)
1.6 | Realizacion de | 20
Pruebas del X
Sistema
2 Estrategia de| 55
Socializacion
2.1 | Definicion de la| 20
Estrategia  de X
Socializacion
2.2 | Elaboracién del | 30
Material de X
Socializacion
2.3 | Realizacion de 5
la Actividad X
Central de
Socializacién

TABLA 7: CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
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1.2.5 RESULTADOS ESPERADOS

1.25.1 APLICACION ANDROID PARA OPTIMIZAR EL USO DEL SISTEMA
TARIQUIA DE LA UAIMS

Con el desarrollo del proyecto se pretende optimizar el acceso al sistema Tariquia para los
estudiantes de la Universidad Auténoma Juan Misael Saracho en dispositivos méviles Android,

permitiendo a éstos el acceso a modulos como: horarios, materias, notas y actividades.

La Aplicacion Android se encuentra desarrollada de acuerdo a los requerimientos expresados
bajo la norma IEEE 830, orientado a web y cumpliendo los criterios de calidad en cuanto a la

funcionalidad, usabilidad, entre los mas relevantes.
1.2.5.2 ESTRATEGIAS DE SOCIALIZACION PARA LA APLICACION ANDROID
Este componente se refiere a la realizacion de:

Una capacitacion a distancia usando elementos multimedia como ser un video subido a

YouTube y un folleto de navegacion.

Con la estrategia de socializacion se pretende que los beneficiarios sean capaces de instalar,

hacer uso de la aplicacion y conocer los beneficios que aporta esta aplicacion.
1.2.6 TRANSFERENCIA DE RESULTADOS
1.2.6.1 MEDIOS Y ESTRATEGIAS PARA LA TRANSFERENCIA DE RESULTADOS

La transferencia de resultados se realizarda mediante un convenio establecido entre la
Universidad y los directos beneficiarios; en este convenio también se definiran los medios a ser

utilizados.
1.2.6.2 GRUPO DE BENEFICIARIOS DE LOS RESULTADOS

Los beneficiarios con el desarrollo del proyecto son los estudiantes de la Universidad Autonoma

Juan Misael Saracho.



.3 PRESUPUESTO
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ITEM

RUBROS

Aporte

Universidad

Otro
Aporte

TOTAL
(Bs.)

10000

SERVICIOS PERSONALES

12000 Empleados no Permanentes

40,000.-

40,000.-

Sub total rubro

40,000.-

20000

SERVICIOS NO PERSONALES

21000Servicios Basicos

4,800.-

4,800.-

22000Servicios de transporte

23000 Alquileres

24000Mantenimiento y reparacion

25000Servicios Profesionales y

Comerciales

4,000.-

4,000.-

Sub total rubro

8,800.-

30000

MATERIALES Y SUMINISTROS

31000 Alimentos y Productos

Forestales

32000 Productos de Papel, Carton e

Impresos

300.-

300.-

33000 Textiles y Vestuario

34000 Productos Quimicos,

Combustibles y Lubricantes

39000 Productos Varios

Sub total rubro

300.-

40000

ACTIVOS REALES

43000 Magquinaria y Equipo

46000 Descripcion de estudios vy

proyectos para inversion

490000tros Activos

Sub total rubro

TOTAL

49,100.-

TABLA 8: RUBROS



1) GRUPO 10000. SERVICIOS PERSONALES

a) SUB GRUPO 12000. Empleados no Permanentes

22

Partida Personal* Remuneracion | Tiempo/meses | Total
12100 Personal Eventual
Ingeniero Junior Area Informatica | Bs. 5,000.- 8 40,000.-
Total 0

* Se refiere a gastos para remunerar a personas sujetas a contrato dependientes seguin la necesidad de cada entidad

TABLA 9: EMPLEADOS NO PERMANENTES

2) GRUPO 20000. SERVICIOS NO PERSONALES

b) SUB GRUPO 21000. Descripcion de los gastos de servicios basicos

Partida Tipo de servicio basico * Costo Tiempo Costo
mes Total
21100 Comunicacién 400 8 3,200.-
21200 Energia Eléctrica 200 8 1,600.-
21300 Agua
21400 Servicios Telefonicos
Total 4,800.-

* Se refiere principalmente a los gastos por servicios; como: servicio de correo, radiogramas, servicio telefdnico, fax, Internet.

TABLA 10: DESCRIPCION DE LOS GASTOS DE SERVICIOS BASICOS
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c) SUB GRUPO 22000. Descripcion de los gastos de viajes y transporte de personal

Partida Personal Lugar N° de Costo Costo
viajes unitario* total
22100 |Pasajes
22200 | Viaticos
22300 |Fletes y
Almacenamientos
22600 | Transporte de
Personal
Total
Total sub grupo 22000 0

* En el caso de los vidticos, debe considerarse la escala establecida por la UAIMS.

TABLA 11: DESCRIPCION DE LOS GASTOS DE VIAJES Y TRANSPORTE DE

PERSONAL

* En el caso de pasajes debe indicarse el costo de ida y vuelta (costo unitario), indicando el nimero de viajes.

d) SUB GRUPO 23000. Descripcion de los gastos por concepto de alquileres de

equipos y maquinarias

Partida | Alquiler de equipo y maquinaria Costo Tiempo | Costo total
unitario mes
23100 Alquiler de Edificios
23200 Alquiler de Equipos y Maquinaria
23300 Alquiler de Tierras y Terrenos
Total 0

* Se refiere principalmente a los gastos por el uso de edificios, equipos y maquinaria en general

TABLA 12: DESCRIPCION DE LOS GASTOS POR CONCEPTO DE ALQUILERES
DE EQUIPOS Y MAQUINARIAS



e) SUB GRUPO 24000. Descripcion mantenimiento y reparacion
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Partida Mantenimiento y reparacion de Costo Tiempo | Costo total
equipo y maquinaria unitario mes
24100 Mantenimiento y Reparacion de
Edificios y Equipos
24300 Otros Gastos por Mantenimiento y
Reparacion
Total 0

* Se refiere principalmente a los gastos por el mantenimiento y reparacion de edificios, equipos y maquinaria en general

TABLA 13: DESCRIPCION DE MANTENIMIENTO Y REPARACION

f) SUB GRUPO 25000. Descripcion de los gastos en servicios profesionales y

comerciales
Partida | Tipo de servicio profesional y | Cantidad | Costo Tiempo Costo
comercial * unitario mes total
25200 Estudios e Investigaciones
25500 Publicidad
25600 Imprenta 1000 2 2,000
25700 Capacitacion de Personal 2,000
25800 Estudios e Investigaciones Para
Proyectos de Inversion
Total 4,000

* Se refiere a gastos por servicios profesionales de asesoramiento especializado, se incluyen estudios, investigaciones,

publicidad, imprenta, fotocopias, capacitacion de personal y otros ejecutados por terceros.

TABLA 14: DESCRIPCION DE LOS GASTOS EN SERVICIOS PROFESIONALES Y
COMERCIALES
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3) GRUPO 30000. MATERIALES Y SUMINISTROS

g) SUB GRUPO 31000. Descripcion de los gastos Alimentos y Productos

Agroforestales

Partida Tipo de material * Cantidad | Costo/Unitario| Total

31110 Refrigerios y Gastos

Administrativos

31200 Alimento para Animales

31300 Productos Agroforestales y
Pecuarios
Total 0

* Se refiere a la adquisicion de materiales y bienes como: alimentos y productos agroforestales, alimentos y bebidas para

personas (indicar el total de refrigerios), alimentos para animales, productos pecuarios.

TABLA 15: DESCRIPCION DE LOS GASTOS ALIMENTOS Y PRODUCTOS
AGROFORESTALES

h) SUB GRUPO 32000. Descripcion del gasto de Productos de Papel, Cartén e

Impresos
Partida Tipo de material * Cantidad | Costo/Unitario | Total
32100 Papel de Escritorio 5 resmas 50 250
32200 Productos de Artes Graficas, Papel | 1 banner 50 50
y Carton

32300 Libros y Revistas

32400 Textos de Ensefanza

32500 Periodicos

Total 300

* Se refiere a la adquisicion de; papel y carton en sus diversas formas y clases, impresos y publicaciones, periddicos, revistas,

libros, fotocopias, etc.

TABLA 16: DESCRIPCION DEL GASTO DE PRODUCTOS, PAPEL, CARTON E
IMPRESOS
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i) SUB GRUPO 33000. Descripcion del gasto en textiles y vestuario

Partida | Productos textiles y vestuarios | Cantidad | Costo/Unitario Total
33100 Hilados y Telas
33200 Confecciones Textiles
33300 Prendas de vestir
33400 Calzados

Total 0

* Se refiere principalmente a los gastos por vestuario uniformes y ropa de trabajo

TABLA 17: DESCRIPCION DEL GASTO EN TEXTILES Y VESTUARIO

j) SUB GRUPO 34000. Combustibles, Productos Quimicos, Farmacéuticos y Otros

Partida Combustibles, Productos Cantidad | Costo/Unitario Total

Quimicos, Farmaceéuticos y Otros

34110 Combustibles y Lubricantes para

Consumo

34200 Productos quimicos y
Farmacéuticos

34400 Productos de Cuero y Caucho
34500 Productos de  Minerales no

Metalicos y Plasticos
34600 Productos Metélicos
34700 Minerales

34800 Herramientas Menores

Total 0
* Se refiere a gastos de combustibles, quimicos, productos farmacéuticos, llantas, etc.

TABLA 18: COMBUSTIBLES, PRODUCTOS QUIMICOS, FARMACEUTICOS Y
OTROS
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Partida Productos de cuero y caucho Cantidad | Costo/Unitario | Total
39100 Material de Limpieza
39400 Instrumental Menor Médico -
Quirurgico
39500 Utiles de Escritorio y de Oficina
39700 Utiles y Materiales Eléctricos
39800 Otros Repuestos y Accesorios
Total 0

*Se refiere principalmente a los gastos por productos de limpieza, todo le referente a la funcionamiento de la oficina en material

de escritorio.

TABLA 19: DESCRIPCION DEL GASTO EN PRODUCTOS VARIOS

4) GRUPO 40000. ACTIVOS REALES

1) SUB GRUPO 43000. Descripcion del gasto de Maquinaria 'y Equipo

Partida Tipos de productos Cantidad | Costo/Unitario | Total

43100 Equipo de Oficina y Muebles
43200 Maquinaria 'y  Equipo  de

Produccion
43300 Equipos de Transporte, Traccion y

Elevacion
43400 Equipo Médico y de Laboratorio
43600 Equipo Educacional y Recreativo
43700 Otra Maquinaria y Equipo

Total 0

* Se refiere principalmente a los gastos por muebles y enseres, equipo de oficina, comunicacion, equipamiento.

TABLA 20: DESCRIPCION DEL GASTO DE MAQUINARIA Y EQUIPO
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m) SUB GRUPO 46000. Descripcién de estudios y proyectos para inversion

Partida | Productos textiles y vestuarios Cantidad | Costo/Unitario | Total
46100 Para Construccion de Bienes de
Dominio Privado
Total 0

* Se refiere principalmente a los gastos por servicios de terceros para la realizacion de investigaciones y otras actividades técnico

— Profesionales necesarias para la construccién y mejoramiento de bienes.

TABLA 21: DESCRIPCION DE ESTUDIOS Y PROYECTOS PARA INVERSION

n) SUB GRUPO 49000. Descripcién del gasto de Otros Activos

Partida Tipos de productos * Cantidad | Costo/Unitario | Total
49100 Activos Intangibles
49200 Compra de Bienes Muebles
Existentes (Usados)
49300 Semovientes y otros Animales
49900 Otros Activos
Total 0

* Se refiere a los gastos en la compra de software, licencias.

TABLA 22: DESCRIPCION DEL GASTO DE OTROS ACTIVOS
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I1.1 COMPONENTE 1: “APLICACION ANDROID”
11.1.1 PLAN DE DESARROLLO DEL SOFTWARE
11.1.1.1 INTRODUCCION

El Plan de Desarrollo de esta Aplicacion Android, es una version preliminar preparada para ser
incluida en la propuesta elaborada como respuesta al proyecto de précticas de la asignatura de
Taller 111 de la Carrera de Ingenieria Informética de la Universidad Auténoma Juan Misael
Saracho. Este documento provee una vision global del enfoque de desarrollo propuesto. En esta

parte del documento se especifica de forma detallada las caracteristicas de la aplicacion Android.

Para el desarrollo de la aplicacion utilizamos la metodologia RUP y el lenguaje de modelado
UML,; en este documento también se definen los alcances y limitaciones de la aplicacion
propuesta, haciendo énfasis en que este es una aplicacion de optimizacion en el uso del sistema
Tariquia de la UAJMS.

Dentro de cada negocio la informacion con que se pueda contar, servira para futuras
proyecciones y emprendimientos empresariales. Las aplicaciones Android cubren la necesidad

del acceso a la informacion a través de celulares inteligentes de forma eficiente.

Identificada esta necesidad de contar con informacidn precisa, la administracion de la
universidad, la utilizar& como medio para lograr mejor rendimiento del uso en el sistema

acadéemico, logrando de esta manera la optimizacion del uso de la informacion.

Lo que se propone es desarrollar una aplicacion Android para optimizar el uso del sistema

Tariquia por parte de los estudiantes de la UAJMS.
11.1.1.2 PROPOSITO

El propdsito del Plan de Desarrollo de Software es proporcionar la informacién y descripcion
de las necesidades en cuanto a funciones, restricciones y limitaciones necesarias para controlar

el proyecto. En él se describe el enfoque de desarrollo del software.

Los usuarios del Plan de Desarrollo del Software son:
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e El jefe del proyecto lo utiliza para organizar la agenda y necesidades de recursos, y para

realizar su seguimiento.

e Los miembros del equipo de desarrollo lo usan para entender sobre lo que deben hacer,

cuéndo deben hacerlo y qué otras actividades dependen de ello.
11.1.1.3 ALCANCE DEL DOCUMENTO

En este documento describimos los procedimientos realizados para el desarrollo del proyecto
“Optimizacion en el Uso del Sistema Tariquia en Dispositivos Mdviles de los Estudiantes de la
Universidad Autonoma Juan Misael Saracho a través de una Aplicacion Android” con un
componente importante que es la Aplicacion Android desarrollada en el que se realizara la

obtencion de informacion de los estudiantes activos en el Sistema Tariquia.
11.1.1.4 OBJETIVOS
11.1.1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion Android para el procesamiento de informacion, a través de una
aplicacion que se conecte al Sistema Tariquia para obtener la informacion, que funcione en el

Sistema Operativo Android, utilizando la metodologia RUP para su desarrollo.
11.1.1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Disefiar una aplicacion Android de acuerdo a los requerimientos del cliente que permita

mejorar los procesos dentro de la organizacion.
e Desarrollar Interfaces de facil manejo para el Usuario.

e Realizar la planeacion del proyecto basandonos en el paradigma de desarrollo RUP

(Rational Unified Process).

e Recolectar y seleccionar toda la informacién necesaria para conocer los problemas y

necesidades de la universidad.

e Realizar el andlisis y disefio, modelando el sistema con UML.
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e Proporcionar Reportes rapidos y formales.

e Trabajar utilizando el lenguaje de programacion java.

e Trabajar utilizando Android Studio como IDE.
11.1.1.5 ENTREGABLES DEL PROYECTO

A continuacién se indican y describen cada uno de los artefactos que seran generados y
utilizados por el proyecto y que constituyen los entregables. Esta lista constituye la
configuracién de RUP desde la perspectiva de artefactos y que proponemos para este proyecto.

Es preciso destacar que de acuerdo a la filosofia de RUP (y de todo proceso iterativo e
incremental), todos los artefactos son objeto de modificaciones a lo largo del proceso de
desarrollo, con lo cual, sélo al término del proceso podriamos tener una versién definitiva y
completa de cada uno de ellos. Sin embargo, el resultado de cada iteracion y los hitos del
proyecto estan enfocados a conseguir un cierto grado de completitud y estabilidad de los

artefactos.
1) Plan de Desarrollo del Software
Es el presente documento.
2) Modelo de Casos de Uso del Negocio

Es un modelo de las funciones de negocio vistas desde la perspectiva de los actores
externos (agentes de registro, solicitantes finales, otros sistemas, etc.); permite situar al
sistema en el contexto organizacional haciendo énfasis en los objetivos de este &mbito.
Este modelo se representa con un Diagrama de Casos de Uso usando estereotipos

especificos para este modelo.
3) Modelo de Casos de Uso

El modelo de Casos de Uso presenta las funciones del sistema y los actores que hacen

uso de ellas. Se representa mediante Diagramas de Casos de Uso.
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Especificacion de los Casos de Uso

Para los casos de usos que lo requieran (cuya funcionalidad no sea evidente o que no
baste con una simple descripcion narrativa) se realiza una descripcion detallada
utilizando una plantilla de documento donde se incluye: pre-condiciones, post-

condiciones y flujo de eventos.
Modelo de Analisis y Disefio

Este modelo establece la realizacidn de los casos de uso en clases y pasando desde una
representacion en términos de analisis (sin incluir aspectos de implementacion) hacia
una de disefio (incluyendo una orientacion hacia el entorno de implementacién) de

acuerdo al avance del proyecto.
Glosario

Es un documento que define los principales términos usados en el proyecto. Permite

establecer una terminologia consensuada.

Usuarios: Son los que interactGan directamente con el sistema.
Estudiante: Persona que requiere servicios de la universidad.
Docente: Persona que brinda servicios de docencia en la universidad.

Materia: Forman parte de una carrera 0 un plan de estudios, y que se dictan durante el

semestre.

Ficha Académica: Registro general que engloba las nota de un estudiante, de acuerdo a

Su carrera y materias cursadas.
Programacion: Detalle de materia, docente y horario asignado al estudiante.
Modelo de Datos

Previendo que la persistencia de la informacion del sistema sera soportada por una base

de datos relacional, este modelo describe la representacion légica de los datos
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persistentes, de acuerdo con el enfoque para modelado relacional de datos. Para expresar
este modelo se utiliza un Diagrama de Clases.

Modelo Navegacional de la Aplicacion

Este modelo permite visualizar todas las interfaces de la aplicacion con su respectivo
orden o camino para poder visualizar que pantalla lleva a que pantalla o que opciones se

encuentran disponibles en la aplicacion.
Disefio de Interfaces de Usuario

Se trata de prototipos que permiten al usuario hacerse una idea mas o menos precisa de
las interfaces que proveera el sistema y asi, conseguir retroalimentacion de su parte
respecto a los requisitos del sistema. Estos prototipos se realizaran como: dibujos a mano
en papel, dibujos con alguna herramienta grafica o prototipos ejecutables interactivos,
siguiendo ese orden de acuerdo al avance del proyecto. Sélo los de este Gltimo tipo seran
entregados al final de la fase de Elaboracion, los otros seran desechados. Asimismo, este
artefacto sera desechado en la fase de Construccion en la medida que el resultado de las

iteraciones vayan desarrollando el producto final.

10) Modelado de Componentes

El Modelado de Componentes ilustra los componentes de software que se usaran para

construir la aplicacion.

11) Modelo de Despliegue

El Diagrama de Despliegue es un tipo de diagrama del Lenguaje Unificado de Modelado

que se utiliza para modelar la disposicion fisica de los artefactos software en nodos.

12) Casos de Prueba

Cada prueba es especificada mediante un documento que establece las condiciones de
ejecucion, las entradas de la prueba, y los resultados esperados. Estos casos de prueba

son aplicados como pruebas de regresion en cada iteracién. Cada caso de prueba llevara
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asociado un procedimiento de prueba con las instrucciones para realizar la prueba, y
dependiendo del tipo de prueba dicho procedimiento podra ser automatizable mediante

un script de prueba.
13) Manual de Instalacion

Este documento incluye las instrucciones para realizar la instalacion de la aplicacion
Android.

14) Material de Apoyo al Usuario Final

Corresponde a un conjunto de documentos y facilidades de uso del sistema, incluyendo:

Manual de Usuario.
15) Producto

Los ficheros del producto empaguetados y almacenados en un CD con los mecanismos
apropiados para facilitar su instalacion. El producto, a partir de la primera iteracion de
la fase de Construccion es desarrollado incremental e iterativamente, obteniéndose una

nueva version al final de cada iteracion.
11.1.1.6 ALCANCE Y LIMITACIONES DEL COMPONENTE

Debido a la falta de una Aplicacion Android acorde a las necesidades de los estudiantes de la
institucion, pensamos en una aplicacion que se adapte al Sistema Operativo comUnmente

utilizado.

La Aplicacion Android, permite al usuario hacer consultas de sus notas, horarios, ver actividades

de sus materias y mantener un control de su rendimiento académico.

El sistema presenta una pantalla principal con un mensaje de bienvenida. Este acceso se da por
medio de la insercidn de un usuario previamente especificado y una clave, los mismos que deben
ser validados. Una vez registrado el usuario y después de haberse validado el registro y la
contrasefia de usuario, se pueden seleccionar para visualizar la informacion las siguientes

actividades:
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e Ficha académica

¢ Rendimiento Académico
e Notas

e Horarios

e Actividades

e Calendario

El producto final o software sera disefiado para funcionar en el Sistema Operativo Android, el

cual presenta las siguientes caracteristicas:

Obtencion de las notas de materias programadas visualizadas en la ficha académica. Obtencion
de las notas de las materias que actualmente cursa el estudiante. Acceso al horario de clases del
estudiante. Asi también acceso al horario de mesas del estudiante. Opcion de revisar las
actividades o tareas que tiene en las materias que esta cursando. Visualizar el rendimiento
académico del estudiante. En adicion cuenta con la opcion de un calendario virtual para poder

agregar sus eventos y administrar su tiempo.

Al ser una aplicacion dependiente del Sistema Tariquia se mantiene la seguridad desarrollada

en el Tariquia, como ser el tiempo de inactividad, la duplicidad de logueo.
Moédulos:

e Ficha Académica

¢ Notas de Materias Programadas

e Horarios

e Actividades

e Gestionar Calendario
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e Rendimiento Académico
Limitaciones:

e La aplicacion sera desarrollado para ejecutarse en Android, controlando el ingreso de

usuarios, con un usuario y clave.
e Laaplicacion solo contempla el acceso a estudiantes.

e Laaplicacion depende del Sistema Tariquia.
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11.1.2 MARCO METODOLOGICO
11.1.2.1 MODELO DE PROGRAMACION

Se utilizara una programacion orientada a objetos, este modelo usa los objetos en sus
interacciones, para disefiar aplicaciones y programas informaticos. Esta basado en varias
técnicas, incluyendo herencia, cohesion, abstraccion, polimorfismo, acoplamiento vy

encapsulamiento. Su uso se populariz6 a principios de la década de los afios 1990.
11.1.2.2 LENGUAJES DE PROGRAMACION
Se utilizaran los siguientes lenguajes de programacion:

e XML.: Son las siglas del Lenguaje de Etiquetado Extensible. La expresion se forma a
partir del acrénimo de la expresion inglesa eXtensible Markup Language. Se trata
también de un lenguaje estandar que posee una Recomendacion del World Wide Web.!
Utilizado para almacenar datos en forma legible. Proviene del lenguaje SGML y permite
definir la gramética de lenguajes especificos (de la misma manera que HTML es a su
vez un lenguaje definido por SGML) para estructurar documentos grandes. A diferencia
de otros lenguajes, XML da soporte a bases de datos, siendo Gtil cuando varias

aplicaciones deben comunicarse entre si o integrar informacion.

e Java: Es un lenguaje orientado a objetos que serd usado en los controladores del
proyecto. Java es un lenguaje de programacion de propésito general, concurrente,
orientado a objetos que fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias
de implementacion como fuera posible. Su intencidn es permitir que los desarrolladores
de aplicaciones escriban el programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo
(conocido en inglés como WORA, o "write once, run anywhere"), lo que quiere decir
que el codigo que es ejecutado en una plataforma no tiene que ser recompilado para

correr en otra. Java es, a partir de 2012, uno de los lenguajes de programacion mas

! Fuente: http://www.hipertexto.info/documentos/xml.htm



39

populares en uso, particularmente para aplicaciones de cliente-servidor de web, con unos

10 millones de usuarios reportados.
11.1.2.3 MOTOR DE BASE DE DATOS

e PostgreSQL: Es un servidor de base de datos relacional libre, liberado bajo la licencia
BSD. Es una alternativa a otros sistemas de bases de datos de cddigo abierto (como
MySQL, Firebird y MaxDB), asi como sistemas propietarios como Oracle o DB2.
Algunas de sus principales caracteristicas son: Llaves ajenas o llaves foraneas
(foreignkeys), disparadores (triggers), vistas, integridad transaccional, acceso
concurrente multiversion (no se bloquean las tablas ni las filas cuando un proceso
escribe), capacidad de albergar programas en el servidor en varios lenguajes, herencia
de tablas, tipos de datos y operaciones geométricas. Tiene mejor soporte que los

proveedores comerciales. 2
11.1.2.4 SOFTWARE PARA LA PROGRAMACION Y DISENO DEL SISTEMA

e Android Studio: Android Studio es un entorno de desarrollo integrado para la
plataforma Android. Fue anunciado el 16 de mayo de 2013 en la conferencia Google
I/0, y reemplaz6 a Eclipse como el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones para
Android. La primera version estable fue publicada en diciembre de 2014. Esta basado
en el software IntelliJ IDEA de JetBrains, y es publicado de forma gratuita a través de
la Licencia Apache 2.0. Esta disponible para las plataformas Microsoft Windows, Mac
OS X y GNU/Linux.

a) Caracteristicas.-
e Renderizacion en tiempo real.

e Consola de desarrollador: consejos de optimizacion, ayuda para la traduccion,

estadisticas de uso.

2 Fuente: http://es.scribd.com/doc/96414869/Postgresql
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e Soporte para la construccion basada en Gradle.
e Refactorizacion especifica de Android y arreglos rapidos.

e Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad,

compatibilidad de versiones, y otros problemas.

e Plantillas para crear disefios comunes de Android y otros componentes.

Soporte para programar aplicacion para Android Wear.

b) Requisitos del sistema

2 GB de RAM (4 GB recomendados)
e 400 MB de espacio en disco
e 1 GB para Android SDK
e Monitor de 1280x800
e Java Development Kit 7
c) Plataformas soportadas

Android Studio esta disponible para Windows 2003, Vista, 7, 8 y GNU/Linux, tanto
plataformas de 32 como de 64 bits, Linux con GNOME o KDE y 2 GB RAM minimo
y Mac OS X, desde 10.8.5 en adelante.

Eclipse Indigo: Eclipse es un entorno de desarrollo integrado, de codigo abierto y
Multiplataforma. Mayoritariamente se utiliza para desarrollar lo que se conoce como
"Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, opuesto a las aplicaciones "Cliente-liviano™
basadas en navegadores. Es una potente y completa plataforma de Programacion,
desarrollo y compilacion de elementos tan variados como sitios web, programas en C++

o0 aplicaciones Java. No es mas que un entorno de desarrollo integrado (IDE) en el que
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encontraras todas las herramientas y funciones necesarias para tu trabajo, recogidas

ademas en una atractiva interfaz que lo hace facil y agradable de usar.

a) Caracteristicas.- Eclipse dispone de un Editor de texto con un analizador sintactico.
La compilacion es en tiempo real. Tiene pruebas unitarias con JUnit, control de
versiones con CVS, integracion con Ant, asistentes (wizards) para creacion de
proyectos, clases, test, etc., y refactorizacion.

Asimismo, a través de "plugins” libremente disponibles es posible afiadir control de
versiones con Subversion e integracion con Hibernate.
En el proyecto se trabajé con Eclipse afiadiendo Plugins como PMD para realizar las

pruebas de caja blanca.

e JSoup: Es una libreria JAVA para trabajar con cddigo HTML en tiempo real. Es usado
como Web Scraping (o Scraping en Java). Provee una APl muy conveniente para extraer
y manipular informacion, usando lo mejor de DOM, CSS, y métodos Jquery. Esta
libreria implementa la especificacion de HTMLY5, y analiza graméaticamente el HTML

formando la estructura DOM como los navegadores modernos lo hacen.

a) Caracteristicas:

Limpia y analiza gramaticamente cdédigo HTML desde una URL, archivo o

cadena.

e Busca y encuentra informacidn, usando un recorrido a través de la estructura del
DOM o selectores CSS.

e Manipula elementos HTML, atributos y texto.

e Limpia el contenido enviado por el usuario contra una segura lista de entidades
que puede obtener algin beneficio en particular o reconocimiento, para evitar

ataques XSS.

e Tiene como salida un pequefio HTML.
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Jsoup esté disefiado para trabajar con una variedad de HTML,; desde uno c6digo antiguo
o0 con validaciones, hasta codigo HTML que se encuentra sintctica o estructuralmente

incorrecto; Jsoup va a crear un arbol de estructura sensato para analizar graméaticamente.
11.1.2.5 HERRAMIENTAS SOFTWARE PARA EL PROCESO DE MODELADO

A continuacién se enuncia el software utilizado para el proceso de modelado, creacion del

diagrama de clases, casos de uso, base de datos, etc.

e Enterprise Architect 7.5: Es una herramienta ComputerAided Software Engineering
(CASE) para disefiar y construir sistemas software en el proceso de modelado. Esta
basado en la especificacion de UML 2.1.3 Ofrece trazabilidad completa desde mapas
mentales, pasando por los requerimientos y hasta el disefio y la distribucion del software,
con el nivel de eficiencia, robustez, herramientas de colaboracién y seguridad requerida

para sacar adelante proyectos altamente demandantes y de cualquier tamafio.

Enterprise Architect es una aplicacion completa para la elaboracion de proyectos de
Ingenieria. Esta disefiado especialmente para el enfoque empresarial, y junto a ello, se
especializa en la realizacion de diagramas UML de todo tipo: Componentes, Paquetes,
Clases y Bases de Datos. Soporta el trabajo sobre varios lenguajes de programacion

como Java, C++, PHP, C#, entre otros.

a) Caracteristicas.-

Completa herramienta de andlisis y disefio de UML.

e Modelado avanzado para negocios, software y sistemas.

e Completa trazabilidad desde los requerimientos hasta la distribucion.
e Ingenieria de cddigo en mas de diez lenguajes.

e Altamente escalable, repositorios basados en el equipo de trabajo.

3 Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Herramienta_ CASE
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e Mapas mentales, BPMN, arquitectura empresarial, etc.

e Dia: Dia es una aplicacion informéatica de propdsito general para la creacion de
diagramas, desarrollada como parte del proyecto GNOME. Esta concebido de forma

modular, con diferentes paquetes de formas para diferentes necesidades.

Dia esta disefiado como un sustituto de la aplicacién comercial Visio de Microsoft. Se
puede utilizar para dibujar diferentes tipos de diagramas. Actualmente se incluyen
diagramas entidad-relacion, diagramas UML, diagramas de flujo, diagramas de redes,
diagramas de circuitos eléctricos, etc. Nuevas formas pueden ser facilmente agregadas,
dibujandolas con un subconjunto de SVG e incluyéndolas en un archivo XML.

El formato para leer y almacenar graficos es XML (comprimido con gzip, para ahorrar

espacio). Puede producir salida en los formatos EPS, SVG y PNG.

También conviene recordar que Dia, gracias al paquete dia2code, puede generar el
esqueleto del cddigo a escribir, si utilizaramos con tal fin un UML.

11.1.2.6 WEB SCRAPING

Web scraping es una técnica utilizada mediante programas de software para extraer informacién
de sitios web. Usualmente, estos programas simulan la navegacién de un humano en la World
Wide Web ya sea utilizando el protocolo HTTP manualmente, o incrustando un navegador en

una aplicacion.

El web scraping estd muy relacionado con la indexacion de la web, la cual indexa la informacion
de la web utilizando un robot y es una técnica universal adoptada por la mayoria de los motores
de busqueda. Sin embargo, el web scraping se enfoca mas en la transformacion de datos sin
estructura en la web (como el formato HTML) en datos estructurados que pueden ser
almacenados y analizados en una base de datos central, en una hoja de célculo o en alguna otra
fuente de almacenamiento. El término web scraping también estd relacionado con la
automatizacion de tareas en la Web, la cual simula la navegacion de un humano utilizando un

software de computadora. Alguno de los usos del web scraping son la comparacion de precios
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en tiendas, la monitorizacién de datos relacionados con el clima de cierta region, la deteccion

de cambios en sitios webs y la integracion de datos en sitios webs.
Técnicas

Web scraping es el proceso de recopilar informacion de forma automatica de la Web. Es un
campo con desarrollos activos, compartiendo un prop6sito en comuin con la vision de la Web
semantica. Utiliza soluciones précticas basadas en tecnologias existentes que son comdnmente
ad hoc. Existen distintos niveles de automatizacién que las existentes tecnologias de Web

Scraping pueden brindar:

e Copiar y pegar humano: algunas veces incluso las mejores técnicas de web scraping no
pueden reemplazar la examinacién manual de un humano, y a veces esta puede ser la
Unica via de solucion cuando el sitio que tenemos en mente pone ciertas barreras para

prevenir que se cree software para realizar tareas automaticas en este.

e Uso de expresiones regulares: una posible via para extraer informacion de paginas webs
pueden ser las expresiones regulares, aunque comunmente no se recomienda utilizarlas

para parsear el formato HTML.

e Protocolo HTTP: paginas webs estaticas y dinamicas pueden ser obtenidas haciendo

peticiones HTTP al servidor remoto utilizando sockets, etc.

e Algoritmos de mineria de datos: muchos sitios webs tienen grandes colecciones de
paginas generadas dindmicamente a partir de una base de datos. Datos de la misma
categoria aparecen usualmente en paginas similares mediante un script o una plantilla.
En la mineria de datos, un programa detecta estas plantillas en un contexto especifico y

extrae su contenido.

e Parsers de HTML.: Algunos lenguajes, como XQuery y HTQL pueden ser utilizados para

parsear documentos, recuperar y transformar el contenido de documentos HTML.

e Aplicaciones para web scraping: existen muchas aplicaciones disponibles que pueden

ser utilizadas para personalizar soluciones de Web Scraping. Estas aplicaciones pudieran
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reconocer automaticamente la estructura de cierta pagina o brindar una interfaz al
usuario donde este pudiera seleccionar los campos que son de interés dentro del
documento. De esta forma no es necesario escribir manualmente codigo para realizar

estas tareas.

Reconocimiento de informacidén semantica: las paginas que son analizadas podrian
incluir metadatos o cierta informacion seméantica como anotaciones o comentarios, los
cuales pueden ser usados cominmente. Si estas anotaciones estan en las mismas paginas,
como sucede con los microformatos, estas podrian ser de utilidad cuando parseamos el
DOM del documento. En otro caso, las anotaciones, organizadas en una capa semantica,
son almacenadas y manejadas de forma separada desde otras paginas, por lo que los
scrapers pueden recuperar estos esquemas Yy las instrucciones desde esta capa antes de

analizar los documentos.

Medidas para detener a los scrapers

El administrador de un sitio web puede utilizar varias técnicas para detener o disminuir los

pedidos de los scrapers. Algunas técnicas incluyen:

Afadir entradas al fichero robots.txt. Google y otros bots pueden ser detenidos de esta

forma.

Bloquear la direccion IP. Esto también blogqueara todos los accesos desde esa misma IP,

por lo que los usuarios no podran navegar por el sitio web si acceden desde ésta.

Deshabilitar cualquier interfaz de programacion de aplicaciones que el sitio web pudiera
estar brindando.

Los bots o scrapers algunas veces declaran quienes son, y gracias a esto pueden ser
bloqueados. Googlebot es un ejemplo. Algunos scrapers no hacen distincion entre ellos

y un navegador comn.

Monitorear el exceso de trafico proveniente de cierta IP.
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Afadir un captcha u otro sistema de verificacion manual al sitio web. No se garantiza el
completo bloqueo de los scrapers, pero mediante esta técnica se dificulta el acceso de

los mismos a los sitios webs.

Servicios comerciales antibots: algunas empresas ofrecen servicios antibots y

antiscraping.

Incrementar el uso de JavaScript y AJAX. De esta forma es més dificil para los scrapers

simular las peticiones como si fueran un navegador coman.

11.1.2.6 SISTEMAS OPERATIVOS DE MOVILES

Un sistema operativo mdvil es un sistema operativo que controla un dispositivo movil al igual

que las computadoras utilizan Windows o Linux entre otros. Sin embargo, los sistemas

operativos moviles son mucho méas simples y estdn mas orientados a la conectividad

inalambrica, los formatos multimedia para moviles y las diferentes maneras de introducir

informacion en ellos.

Caracteristicas basicas

Kernel

El nucleo o kernel proporciona el acceso a los distintos elementos del hardware del
dispositivo. Ofrece distintos servicios a las superiores capas como son los controladores
o drivers para el hardware, la gestién de procesos, el sistema de archivos y el acceso y

gestion de la memoria.
Middleware

El middleware es el conjunto de médulos que hacen posible la propia existencia de
aplicaciones para maviles. Es totalmente transparente para el usuario y ofrece servicios
claves como el motor de mensajeria y comunicaciones, codecs multimedia, intérpretes

de paginas web, gestion del dispositivo y seguridad.
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Entorno de ejecucion de aplicaciones

El entorno de ejecucion de aplicaciones consiste en un gestor de aplicaciones y un
conjunto de interfaces programables abiertas y programables por parte de los
desarrolladores para facilitar la creacion de software.

Interfaz de usuario

Las interfaces de usuario facilitan la interaccion con el usuario y el disefio de la
presentacion visual de la aplicacion. Los servicios que incluye son el de componentes

graficos (botones, pantallas, listas, etc.) y el del marco de interaccion.

11.1.2.6.1 SISTEMAS OPERATIVOS MAS UTILIZADOS

ANDROID: Android es un sistema operativo basado en el nlcleo Linux. Fue disefiado
principalmente para dispositivos madviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes,
tablets o tabléfonos; y también para relojes inteligentes, televisores y automoviles.
Inicialmente fue desarrollado por Android Inc., empresa que Google respaldo
econdmicamente y mas tarde, en 2005, comprd. Android fue presentado en 2007 junto
la fundacion del Open Handset Alliance (un consorcio de compafiias de hardware,
software y telecomunicaciones) para avanzar en los estandares abiertos de los
dispositivos moéviles. EI primer mévil con el sistema operativo Android fue el HTC
Dream y se vendi6 en octubre de 2008. Los dispositivos de Android venden mas que las
ventas combinadas de Windows Phone e 10S.

La versidn basica de Android es conocida como Android Open Source Project (AOSP).

El sistema operativo Android se usa en teléfonos inteligentes, ordenadores portatiles,
netbooks, tabletas, Google TV, relojes de pulsera, auriculares y otros dispositivos,
siendo este sistema operativo accesible desde terminales de menos de $100 hasta

terminales que superen los $1000.
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La plataforma de hardware principal de Android es la arquitectura ARM. Hay soporte
para x86 en el proyecto Android-x86, y Google TV utiliza una version especial de
Android x86.

Android es considerado como uno de los modelos de negocio mas exitosos, pues su
desarrollo estratégico contempla los factores que més se tienen en cuenta dentro de las
herramientas y metodologias desarrollados por expertos en negocios. Este sistema
operativo se ha convertido en un modelo a seguir por desarrolladores de tendencias y

negocios de alto impacto.

Android, al contrario que otros sistemas operativos para dispositivos méviles como iOS
o Windows Phone, se desarrolla de forma abierta y se puede acceder tanto al cddigo
fuente como a la lista de incidencias donde se pueden ver problemas todavia no resueltos

y reportar problemas nuevos.

El que se tenga acceso al cddigo fuente no significa que se pueda tener siempre la Gltima
version de Android en un determinado mavil, ya que el cddigo para soportar el hardware
(controladores) de cada fabricante normalmente no es publico, asi que faltaria un trozo
béasico del firmware para poder hacerlo funcionar en dicho terminal, y porque las nuevas
versiones de Android suelen requerir mas recursos, por lo que los modelos mas antiguos

quedan descartados por razones de memoria (RAM), velocidad de procesador, etc.

En un principio, Android era eminentemente un sistema operativo pensado para usar con
teclado, y gracias a un cursor poder navegar entre las aplicaciones. Desde su comienzo,
Android ha sido altamente personalizable. Poco después, antes del lanzamiento del
primer teléfono Android, esta filosofia cambi6 para convertirse en eminentemente tactil,

y poder competir contra el iPhone, presentado 1 afio y 9 meses antes.

i0S: (Anteriormente denominado iPhone OS) es un sistema operativo maévil de Apple
desarrollado originalmente para el iPhone siendo después usado en el iPod Touch y en
el iPad. No permite la instalacién de iOS en hardware de terceros. Tenia el 26% de cuota
de mercado de sistemas operativos moviles vendidos en el Gltimo cuatrimestre de 2010,

detras de Android y Windows Phone. Actualmente su sistema operativo se encuentra en
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la novena version, mejor conocida como iOS 9. Los elementos de control consisten de
deslizadores, interruptores y botones. La respuesta a las 6rdenes del usuario es inmediata
y provee una interfaz fluida. La interaccidn con el sistema operativo incluye gestos como
deslices, toques, pellizcos, los cuales tienen definiciones diferentes dependiendo del
contexto de la interfaz. Se utilizan acelerémetros internos para hacer que algunas
aplicaciones respondan a sacudir el dispositivo (por ejemplo, para el comando deshacer)
o rotarlo en tres dimensiones (un resultado comin es cambiar de modo vertical al
apaisado u horizontal). iOS se deriva de OS X, que a su vez esta basado en Darwin BSD,
y por lo tanto es un sistema operativo Tipo Unix. iOS cuenta con cuatro capas de
abstraccion: la capa del nucleo del sistema operativo, la capa de "Servicios Principales”,

la capa de "Medios" y la capa de "Cocoa Touch".

MAEMO: Basado en Linux Debian (casi todo en codigo abierto) y desarrollado por

Nokia para Smartphone y tablets.

PALM WEB: Aprovecha tecnologia web como XHTML, Java Script Y CSS pertenece
a HP.

RIM: Este sistema operativo ha sido pionero en la gestion del correo electronico y esta

muy orientado a un uso profesional.

SYMBIAN: Es el sistema mas extendido, nacido de la alianza de varias compafiias de

moviles. El actual propietario es Nokia.

WINDOWS: Windows Phone (abreviado WP) es un sistema operativo movil
desarrollado por Microsoft, como sucesor de Windows Mobile. A diferencia de su
predecesor esta enfocado en el mercado de consumo en lugar de en el mercado
empresarial. Con Windows Phone; Microsoft ofrece una nueva interfaz de usuario que
integra varios de sus servicios propios como OneDrive, Skype y Xbox Live en el sistema
operativo. Compite directamente contra Android de Google e iOS de Apple. Su dltima
version disponible y definitiva es Windows Phone 8.1, lanzado el 14 de abril de 2014.
La mayor ventaja de este sistema es la de cualquier producto de Microsoft

compatibilidad, facilidad de uso, integracion con los sistemas Windows
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11.1.2.7 METODOLOGIA PARA EL ANALISIS
11.1.2.7.1 NIVEL DE INVESTIGACION

El nivel de la investigacion es descriptivo ya que analizaremos como objeto de estudio el sistema
actual de informacion académica, sefialando sus caracteristicas y propiedades e identificando

sus ventajas y desventajas. Ademas se indagara sobre la aceptacion del proyecto propuesto.
11.1.2.7.2 POBLACION Y MUESTRA

De los mas de 17 mil estudiantes, de la Universidad Autdnoma Juan Misael Saracho, la
poblacién tomada en cuenta serd determinada por un muestreo estratificado de los estudiantes
de la Ciudad de Tarija, de los cuales se obtendran los datos necesarios para realizar nuestras

encuestas.
Para el calculo del tamafio de la muestra utilizaremos la siguiente formula:

ZZ*N*p*q
e?(N—1)+z%2xp=xq

n =

Donde:
n = Tamano de la muestra.
N = Tamafio de la poblacion.

p Yy g = Son valores de la Desviacidn Estandar de la poblacion, que generalmente cuando no se
tienen su valor, suele utilizarse un valor constante de 0.5, ya que la distribucion normal es una
curva simétrica, y el valor de 0.5 es tomada por que es en ese punto donde se centra el valor de

la media.

Z = Nivel de confianza, valor constante que si no tiene su valor, se lo toma en relacion al 95%
de confianza que equivale a 1.96 o en relacién al 99% de confianza que equivale a 2.58, valor

que queda a criterio del investigador.
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Para nuestra investigacion tomaremos el nivel de confianza del 95% ya que vamos a trabajar
con los datos obtenidos de las opiniones de las personas y estas no siempre responden con

seriedad las preguntas.

e = Error muestral, que generalmente cuando no se tiene su valor, suele utilizarse un valor que
varia entre el 1% y 5%, valor que queda a criterio del investigador. Para nuestro caso tomaremos
el valor de 5% de error y esto depende del valor del nivel de confianza.

Calculando el tamafio de la muestra de una poblacion de 17843 de la universidad con un nivel

de confianza del 95% se tiene.
Para calcular el tamafio de la muestra tomamos los siguientes valores:
N =17843

Z=1,96

e =5% =0,05
Formula

_ 1,96% * 17843 * 0,5 * 0,5
n= 0,052(17843 — 1) + 1,962 % 0,5 % 0,5

Que dan como resultado:

n = 376 estudiantes.

Por lo tanto tendremos una muestra de 376 estudiantes a los cuales se les realizara las encuestas.
11.1.2.7.3 TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

La recaudacion de datos serd a través de las encuestas, y para ello haremos uso de herramientas

tradicionales y ademas haremos uso a la tecnologia para realizar las tabulaciones respectivas y
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obtener los gréficos para una mejor interpretacion, con la Herramienta SPSS. Las encuestas:
estaran basadas en tipo de S.O. del dispositivo movil que maneja y la interaccion con el Sistema

Tariquia.
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11.1.3 MARCO TEORICO
11.1.3.1 MODELO VISTA CONTROLADOR
11.1.3.1.1 INTRODUCCION

El Modelo Vista Controlador (MVC) es un patron o modelo de abstraccion de desarrollo de
software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario y la légica de negocio en
tres componentes distintos. El patron de Ilamada y retorno MVC (segin CMU), se ve
frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la pagina HTML y el codigo que provee
de datos dinamicos a la pagina. El modelo es el Sistema de Gestion de Base de Datos y la Logica

de negocio y el controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista.
11.1.3.1.2 DESCRIPCION DEL PATRON

e Modelo: Esta es la representacion especifica de la informacion con la cual el sistema
opera. EI modelo se limita a lo relativo de la vista y su controlador facilitando las
presentaciones visuales complejas. El sistema también puede operar con mas datos no
relativos a la presentacion, haciendo uso integrado de otras Idgicas de negocio y de datos

afines con el sistema modelado.

e Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente la

interfaz de usuario.

e Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca

peticiones al modelo y probablemente a la vista.

Muchos de los sistemas informaticos utilizan un Sistema de Gestion de Base de Datos para
gestionar los datos: en lineas generales del MVC corresponde al modelo. La union entre capa
de presentacion y capa de negocio conocido en el paradigma de la Programacion por capas
representaria la integracion entre Vista y su correspondiente Controlador de eventos y acceso a
datos, MVC no pretende discriminar entre capa de negocio y capa de presentacion pero Si

pretende separar la capa visual gréfica de su correspondiente programacién y acceso a datos,
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algo que mejora el desarrollo y mantenimiento de la Vista y el Controlador en paralelo, ya que

ambos cumplen ciclos de vida muy distintos entre si.

Aunque se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC, el flujo que sigue el control

generalmente es el siguiente:

1. El usuario interactta con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo el usuario

hace clic en un botdn, enlace, etc.)

2. El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la notificacion de
la accion solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega,

frecuentemente a través de un gestor de eventos o callback.

3. El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente modificandolo de
forma adecuada a la accidn solicitada por el usuario (por ejemplo el controlador actualiza
el carro de la compra del usuario). Los controladores complejos estan a menudo
estructurados usando un patrén de comando que encapsula las acciones y simplifica su

extension.

4. El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz de
usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz apropiada para el
usuario donde se reflejan los cambios en el modelo (por ejemplo produce un listado del
contenido del carro de la compra). EI modelo no debe tener conocimiento directo sobre
la vista. Sin embargo, se podria utilizar el patron Observador para proveer cierta
indireccion entre el modelo y la vista, permitiendo al modelo notificar a los interesados
de cualquier cambio. Un objeto vista puede registrarse con el modelo y esperar a los
cambios, pero aun asi el modelo en si mismo sigue sin saber nada de la vista. En general
el controlador no pasa objetos de dominio (el modelo) a la vista aunque puede dar la

orden a la vista para que se actualice.

5. La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el ciclo

nuevamente.



55

11.1.3.2 METODOLOGIA DE DESARROLLO
11.1.3.2.1 METODOLOGIA DE DESARROLLO UNIFICADO DE SOFTWARE (RUP)

Es de suma importancia elegir la metodologia adecuada asi como las herramientas de
implementacion adecuadas, es por ello que la metodologia RUP basada en UML nos

proporciona todas las bases para llevar al éxito la elaboracion del software.

RUP es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado
UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacion y

documentacidn de sistemas orientados a objetos.

Rational Unified Process (Proceso Unificado de Rational), metodologia del proceso de
ingenieria de software que proporciona un enfoque disciplinado para asignar tareas y

responsabilidades dentro de una organizacion del desarrollo.

Su meta es asegurar la produccion del software de alta calidad que resuelve las necesidades de

los usuarios.
11.1.3.2.2 UML - LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language)
es el lenguaje de modelado de sistemas de software méas conocido y utilizado en la actualidad,

esta respaldado por el OMG (Object Management Group). *
Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.

UML ofrece un estandar para describir un “plano” del sistema (modelo) incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema y aspectos concretos como
expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes

reutilizables.

4 Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_unificado_de_modelado
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11.1.3.2.2.1 OBJETIVOS DE UML

UML es un lenguaje de modelado de proposito general que pueden usar todos los modeladores.
No tiene propietario y estd basado en el comun acuerdo de gran parte de la comunidad

informatica.

UML no pretende ser un método de desarrollo completo. No incluye un proceso de desarrollo
paso a paso. UML incluye todos los conceptos que se consideran necesarios para utilizar un
proceso moderno iterativo, basado en construir una sélida arquitectura para resolver requisitos

dirigidos por casos de uso.
11.1.3.2.2.2 DIAGRAMAS DE UML

En UML existen dos tipos de diagramas: los diagramas que nos dan una vista estatica y

dindmica.
11.1.3.2.2.2.1 DIAGRAMAS ESTATICOS
Estos diagramas nos describen el comportamiento del sistema en el tiempo.

e Diagramas de Casos de Uso: Casos de Uso es una técnica para capturar informacion
de cdmo un sistema o0 negocio trabaja o de como se desea que trabaje. No pertenece

estrictamente al enfoque orientado a objeto, es una técnica para captura de requisitos.

e Diagrama de Clases: El Diagrama de Clases es el diagrama principal para el analisis y
disefio. Un diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones
estructurales y de herencia. La definicion de clases incluye definiciones para atributos y
operaciones. ElI modelo de casos de uso aporta informacidn para establecer las clases,

objetos, atributos y operaciones.

o Diagrama de Componentes: Los diagramas de componentes describen los elementos
fisicos del sistema y sus relaciones. Muestran las opciones de realizacion incluyendo
codigo fuente, binario y ejecutable. Los componentes representan todos los tipos de
elementos software que entran en la fabricacién de aplicaciones informaticas. Pueden

ser simples archivos, paquetes de Ada, bibliotecas cargadas dindmicamente, etc. Las



57

relaciones de dependencia se utilizan en los diagramas de componentes para indicar que

un componente utiliza los servicios ofrecidos por otro componente.

Diagramas de Despliegue: Los diagramas de despliegue muestran la disposicion fisica
de los distintos nodos que componen un sistema y el reparto de los componentes sobre
dichos nodos. La vista de despliegue representa la disposicion de las instancias de
componentes de ejecucion de instancias de nodos conectados por enlaces de
comunicacion. Un nodo es un recurso de ejecucion tal como un computador, un

dispositivo o memoria. Los estereotipos permiten precisar la naturaleza del equipo.

11.1.3.2.2.2.2 DIAGRAMAS DINAMICOS

Diagramas de Secuencia: Diagrama que muestra las interacciones entre los objetos
organizadas en una secuencia temporal. En particular muestra los objetos participantes

en la interaccion y la secuencia de mensajes intercambiados.

Representa una interaccion, un conjunto de comunicaciones entre objetos organizadas
visualmente por orden temporal. A diferencia de los diagramas de colaboracion, los
diagramas de secuencia incluyen secuencia temporales pero no incluyen las relaciones
entre objetos. Pueden existir de forma de descriptor (describiendo todos los posibles

escenarios) y en forma de instancia (describiendo un escenario real).

Diagramas de Colaboracion: Diagrama que muestra interacciones organizadas
alrededor de los roles. A diferencia de los diagramas de secuencia, los diagramas de
colaboracion muestran explicitamente las relaciones de los roles. Por otra parte, un
diagrama de colaboracion no muestra el tiempo como una dimension aparte, por lo que
resulta necesario etiquetar con nimeros de secuencia tanto la secuencia de mensajes

como los hilos concurrentes.

Diagramas de Actividades: Un estado de actividad representa una actividad, un paso
en el flujo de trabajo o la ejecucion de una operacion. Un grafo de actividades describe
grupos secuenciales y concurrentes de actividades. Los grafos de actividades se
muestran en diagramas de actividades. Las actividades se enlazan por transiciones

automaticas. Cuando una actividad termina se desencadena el paso a la siguiente
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actividad. Un diagrama de actividad es provechoso para entender el comportamiento de
alto nivel de la ejecucion de un sistema, sin profundizar en los detalles internos de los
mensajes. Los pardmetros de entrada y salida de una accién se pueden mostrar usando

las relaciones de flujo que conectan la accién y un estado de flujo de objeto.

e Diagramas de Estados: Muestra el conjunto de estados por los cuales pasa un objeto
durante su vida en una aplicacion, junto con los cambios que permiten pasar de un estado
a otro. Los diagramas de estados representan automatas de estados finitos desde el punto
de vista de los estados y las transiciones. Son utiles s6lo para los objetos con un
comportamiento significativo. Cada objeto esta en un estado en cierto instante. El estado
esta caracterizado parcialmente por los valores, algunos de los atributos del objeto. El
estado en el que se encuentra un objeto determina su comportamiento. Cada objeto sigue
el comportamiento descrito en el Diagrama de Estados asociado a su clase.

e Diagrama de Paquetes: Cualquier sistema grande se debe dividir en unidades méas
pequefias de modo que las personas puedan trabajar con una cantidad de informacion
limitada, a la vez y de modo que los equipos de trabajo no interfieran con el trabajo de

los otros.

Un paquete es una parte de un modelo, cada parte del modelo debe permanecer en un
paquete. Pero para ser funcional, la asignacion debe seguir un cierto principio racional,
tal como funcionalidad comun, implementacion relacionada y punto de vista comun.

UML no impone una regla para componer los paquetes.
11.1.3.3 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

Desde el surgimiento de la organizacion, la funcién esencial de la informacion en las
organizaciones se ha acentuado. Una organizacion es un sistema compuesto por tres elementos:
personas, recursos e informacién. Los sistemas de informacién, por su parte, surgen como
sistemas complejos, abiertos que interactdan con otros sistemas y subsistemas como parte de su

actuacion.

El uso de ciertos conceptos tomados de la teoria de sistemas y del campo de la informaética llevd

a un alto grado de desarrollo entre los sistemas de informacion. Aungue existen diversas
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definiciones, hechas desde diferentes enfoques, sobre los sistemas de informacion, en su gran

mayoria tienen puntos en comdn.

Una aplicacion movil exige la compatibilidad con el Sistema Operativo en el que sera ejecutado,
es por ello que de acuerdo al gran porcentaje de estudiantes que cuentan con dispositivos
maviles que cuentan con Android, se optd por desarrollar para este sistema una aplicacion que

facilite el acceso al Sistema Tariquia Vigente.



11.1.3.4 ESTRUCTURA ORGANIZATIVA DE LA UAIMS
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FIGURA 5: ESTRUCTURA ORGANIZATIVA
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11.1.3.5 ESTRUCTURA ADMINISTRATIVA DE LA UAIJMS
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H. CONSEJO UNIVERSITARIO (HCU)

RECTORADO (REC)

VICERECTORADO (VIC)

Stria. de Gestion
Adm. y Financiera
(SGAF)

STRIAS. T
Asesoria Stria. Gral. Stria. Desarrollo
Universitaria Universitaria Institucional
(ASUN) (SGRU) (SDIN)
DEPARTAMENTOS
Planificaciéon
. — Universitaria
Auditoria (PLU)
Interna
(UAI)
Tenoclogias Infor.
- — y Comun.
Asesoria (TIC)
Legal
(ASL)
Evaluacion y
_ . — Acreditacion
Organizacion (EVA)
y Métodos
(UyN)
Relaciones
— Internacionales
(RIN)
L | Proyectos
(PRY)

|

Finanzas
(FIN)

Stria. Stria. de Educac.
Académica Continua
(SACD) (SECO)
| | Docencia || Postgrado
(DOC) (PGR)

Recursos

— Humanos

(RHU)

Investig. Ciencia y

Educacién a

Infraestructura
(INF)

Tecnologia — Distancia
(ICT) (EDD)
Extensién Formacion
Universitaria — Permanente
(EXL) (FOP)

Stria Gral.
Vicerectorado
(SGV)

FIGURA 6: ESTRUCTURA ADMINISTRATIVA
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11.1.3.6 ESTRUCTURA ACADEMICA DE LA UAIMS

H. CONSEJO FACULTATIVO
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FIGURA 7: ESTRUCTURA ACADEMICA
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11.1.4 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS
11.1.4.1 INTRODUCCION

La etapa de Andlisis de Requerimientos es la primera etapa en el desarrollo de un Sistema
Informatico. En esta etapa debemos responder a una pregunta fundamental: ;Qué es lo que
quiere el cliente? Y para ello, debemos diagnosticar la situacion actual, recopilar los
requerimientos del cliente, tanto en relacion al sistema como generales respecto del area
informatica; es decir la situacion ideal, para asi poder definir alternativas de soluciédn, segun las

cuales podremos avanzar desde lo que hoy se posee, hacia el punto que se pretende llegar.

Como parte de nuestro trabajo, debemos sefialar cuél de las alternativas es la mas conveniente

y justificarlo en la propuesta.

La “Ingenieria de Requerimientos” se utiliza para definir todas las actividades involucradas en
el descubrimiento, documentacion y mantenimiento de los requerimientos para un producto
determinado. El uso del término “ingenieria” implica que se deben utilizar técnicas sistematicas
y repetibles para asegurar que los requerimientos del sistema estén completos y sean

consistentes y relevantes.

Los requerimientos son la pieza fundamental en un proyecto de desarrollo de software, en ellos

se basan muchos participantes del proyecto para:

e Planear el proyecto y los recursos que se usaran en €l. Se utilizaran los requerimientos

como una base para la estimacion del esfuerzo necesario en un proyecto.

e Especificar el tipo de verificaciones que habran de realizar al sistema. Por ejemplo:

cuando se estéa tratando de alinear a cierta norma oficial o estandar.

e Planear la estrategia de prueba a la que habra de ser sometido el sistema. Los
requerimientos son la base sobre la cual se decide si un caso de prueba fue ejecutado

exitosamente por el sistema o0 no.
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Son el fundamento del ciclo de vida del proyecto. Los requerimientos documentados son la base
para crear la documentacion del sistema. De ahi su importancia y la importancia por la que

deban de ser definidos y manejados de la forma més adecuada posible.
11.1.4.2 MODELO DE REQUISITOS
11.1.4.2.1 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES
e Autenticacion del Estudiante, con usuario y clave.
e Visualizar Ficha Academica
e Visualizar las Notas de las materias programadas.
e Visualizar Horarios de Materias cursadas y de las Mesas respectivas.
e Acceder a las actividades o tareas de cada materia.
e Generar grafica de rendimiento académico.
11.1.4.2.2 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES
e Dispositivo Movil (RAM 512).
e Sistema Operativo Android (Min. SDK API 16).
e Conexion estable a Internet.
e Base de datos PostgreSQL.

e Java
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Modelo de Casos de Uso del Negocio
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11.1.5 MODELO DE LOS CASOS DE USO DEL NEGOCIO
11.1.5.1 INTRODUCCION

El Modelo de Casos de Uso del Negocio es un artefacto que brinda el conocimiento sobre el

funcionamiento del negocio o empresa.
11.1.5.2 PROPOSITO

e Comprender la estructura y la dindmica de la Universidad Auténoma Juan Misael

Saracho.

e Comprender los problemas actuales e identificar posibles mejoras.

e Comprender los procesos del negocio de la Universidad Autonoma Juan Misael Saracho.
11.1.5.3 ALCANCE

e Describir los procesos de negocio y los usuarios.

e Identificar y definir los procesos del negocio segun los objetivos de la organizacion.

e Definir un modelo del negocio que pueda mostrar el contexto y sus limitantes.
11.1.5.4 DESCRIPCION DE LOS ACTORES DEL NEGOCIO

Se identificaron los siguientes actores, los cuales interactiian con los procesos principales que
se llevan a cabo en la Universidad Autonoma Juan Misael Saracho.

Definicion de Actores
e Administrativos
e Autoridades
e Docentes
e Auxiliares de Docentes

e Estudiantes



11.1.5.5 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL NEGOCIO
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FIGURA 8: DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL NEGOCIO



uc Modelo del Negocio UAJMS/
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FIGURA 9: DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL NEGOCIO
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Modelo de Casos de Uso
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11.1.6 MODELO DE CASOS DE USO
11.1.6.1 INTRODUCCION

Los casos de uso nos sirven para representar la manera de como el cliente interactia con el

sistema que se desarrollaréa.

11.1.6.2 PROPOSITO
e Modelar el contexto de la aplicacion.
e Modelar los requerimientos de la aplicacion.
e ldentificar los procesos de la aplicacion.

e Estimular a que los usuarios potenciales hablen de la aplicacién desde su propio punto

de vista.
e Involucrar a los usuarios en las etapas iniciales del anlisis y disefio de la aplicacion
e Obtener los requerimientos desde el punto de vista del usuario.
11.1.6.3 ALCANCE
e Describir lo que la aplicacion realizara dentro del negocio.
e Describir los alcances de la aplicacion.

e Describir los procesos de la aplicacion y del cliente.



11.1.6.4 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DE LA APLICACION
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uc Modelo de Casos de Uso/
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FIGURA 10: DIAGRAMA DE CASOS DE USO DE LA APLICACION



11.1.6.4.1 CONSULTAR DATOS

uc Modelo de Casos de Uso/

Caso de Uso: Consultar Datos

Consultar Datos J-————————— Validar Usuario
«include»

Usuario

FIGURA 11: DIAGRAMA CONSULTAR DATOS
11.1.6.4.2 GENERAR FICHA ACADEMICA

uc Modelo de Casos de Uso/

Caso de Uso: Generar Ficha Académica

Listar Aprobadas

Listar Reprobadas

Usuario
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FIGURA 12: DIAGRAMA GENERAR FICHA ACADEMICA

72



11.1.6.4.3 DESPLEGAR HORARIOQOS

uc Modelo de Casos de Uso/

Caso de Uso: Desplegar Horarios

Visualizar Clases
Usuario

Visualizar Mesas

FIGURA 13: DIAGRAMA DESPLEGAR HORARIOS
11.1.6.4.4 GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO

uc Modelo de Casos de Uso/
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FIGURA 14: DIAGRAMA RENDIMIENTO ACADEMICO
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Especificaciones de Casos de Uso



11.1.7 ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

11.1.7.1 INTRODUCCION

75

Las especificaciones de los Casos de Uso es una descripcion detallada de los casos de uso

identificados en el analisis.

11.1.7.2 PROPOSITO
e Comprender el funcionamiento de los Casos de Uso de la Aplicacion.
e Describir especificamente cada Caso de Uso.

11.1.7.3 ALCANCE

e Describir los procesos internos de la aplicacion en cada Caso de Uso.

e Detallar los flujos de cada Caso de Uso segun lo establecido por la organizacion.

11.1.7.4 DESCRIPCION DE LOS ACTORES DEL SISTEMA

Se identificd como actores a los estudiantes, los cuales interactian con el sistema.

uc cu_apli...

Usuario

O

Estudiantes

FIGURA 15: ACTORES DEL SISTEMA
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Nombre: Estudiantes
Tipo: Primario
Descripcion: Una persona que puede visualizar la informacion de sus materias, notas,
horarios

TABLA 23: ESTUDIANTES
11.1.7.5 ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

11.1.7.5.1 CONSULTAR DATOS

Descripcion Caso de Uso

Caso de Uso: Consultar Datos

Actor: Estudiante

Tipo: Basico

Proposito: Permite establecer una sesion vélida para el estudiante.
Resumen: Es una funcion para el estudiante, de esta manera puede ingresar

al sistema y obtener las funciones dentro de éste.
Flujo Principal

Usuario Aplicacion
1. El estudiante debe 2. En caso de que los datos proporcionados sean correctos, la
proporcionar su aplicacion mostrara una pantalla con las opciones que tiene un

usuario y contrasefia estudiante dentro de la aplicacion.
para establecer una 3. Caso contrario desplegard un mensaje de usuario y/o
sesion. contrasefia incorrectos.

Subflujos: Los subflujos son:
s-1 Inicio de Sesion Correctamente y muestra pantalla mend.
Excepciones
Los datos introducidos son incorrectos.

Usuario Aplicacion
1. El usuario 2. La aplicacion mostrard un mensaje de:” Nombre de Usuario
proporciona datos y/0 contrasefa incorrectos”.
incorrectos.

El estudiante se encuentra conectado en otro navegador.
Usuario Aplicacion
2. La aplicacién mostrara un mensaje de: “Usted ya inicio sesion
en otro navegador”



1. El usuario se
encuentra  conectado
desde un navegador.
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TABLA 24: CONSULTAR DATOS

11.1.7.5.2 VALIDAR USUARIO

Descripcion Caso de Uso

Caso de Uso:
Actor:

Tipo:
Propdsito:

Resumen:

Usuario
1. Ingresa usuario Yy
contrasefia, escoge la
opcion de “Conectar”

Subflujos:

Usuario
1. El usuario
proporciona datos
incompletos.

Usuario
1. El usuario ingresa
datos erréneos

Validar Usuario
Estudiante

Include

Validar el ingreso al sistema.

El usuario introduciré sus datos Usuario y Contrasefia para que sea
validado por el sistema
Flujo Principal
Aplicacion
2. El sistema valida los datos introducidos.
3. Se ingresa visualizando el menu con las opciones disponibles.

Ninguno.
Excepciones
Los datos introducidos son incompletos.
Aplicacion
2. La aplicacion mostrard un mensaje de: “Debe llenar todos los
campos”.

El estudiante ingresa datos erréneos
Aplicacion
2. La aplicacién mostrara un mensaje de: “Nombre de Usuario y/o
contrasefia incorrectos”
TABLA 25: VALIDAR USUARIO

Una vez que los datos son verificados, la aplicacion abre una ventana donde muestra los menus

que fueron asignados para el estudiante.



11.1.7.5.3 GENERAR FICHA ACADEMICA

Descripcion Caso de Uso

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:

Propésito:

Resumen:

Precondicion:
Postcondicion:

Flujo Principal:
Usuario

1. El usuario

selecciona el boton

Ficha Académica.

Subflujos:

Generar Ficha Académica
Estudiante
Béasico

Permite generar la informacion de la ficha académica del
estudiante.

El estudiante puede visualizar informacion de su ficha académica
como estudiante dentro de la universidad. Tanto materias
aprobadas, reprobadas y pendientes.

El estudiante debe haber iniciado sesion previamente.
El estudiante tiene la posibilidad de ver las materias aprobadas,
reprobadas y pendientes.

Sistema
2. La aplicacion carga la pagina con las opciones de materias
Aprobadas, Reprobadas, Pendientes.

s-1 El estudiante selecciona el boton Aprobadas. A continuacion
la aplicacion listara las materias aprobadas por el estudiante.
s-2 El estudiante selecciona el bot6n Reprobadas. A continuacion
la aplicacion listara las materias reprobadas por el estudiante. En
caso de no tener materias reprobadas, se despliega el siguiente
mensaje: “No existen materias reprobadas.”
s-3 El estudiante selecciona el boton Pendientes. A continuacion
la aplicacion listara las materias pendientes del estudiante.
Excepciones
No hay excepciones.

TABLA 26: GENERAR FICHA ACADEMICA
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11.1.7.5.3.1 DESPLEGAR NOTAS

Descripcion Caso de Uso

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:

Propésito:

Resumen:

Precondicion:
Postcondicion:

Flujo Principal:

Usuario
1. El
selecciona el
Notas.

usuario
botén

3. El usuario
selecciona la materia
de la cual quiere saber
Sus notas.

Subflujos:

Desplegar Notas
Estudiante

Basico

Generar informacion sobre las notas de las materias del
estudiante.

El estudiante puede visualizar las notas de las materias
programadas.

El estudiante debe haber iniciado sesion previamente.
El estudiante puede visualizar las notas de las materias por
gestion.

Sistema
2. La aplicacion carga la pagina con las materias que esta
cursando en el presente afio.

4. La aplicacion despliega las notas disponibles de la materia
seleccionada.

s-1 El usuario puede seleccionar la gestion.
Excepciones
No hay excepciones.

TABLA 27: DESPLEGAR NOTAS

79



11.1.7.5.3.2 DESPLEGAR HORARIOS

Descripcion Caso de Uso

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:
Propésito:
Resumen:

Precondicion:
Postcondicion:

Usuario
1. El usuario
selecciona el

boton Horarios.

3. El usuario
selecciona una de
las opciones.
Subflujos:

Desplegar Horarios
Estudiante
Bésico

Desplegar informacion sobre los horarios del estudiante.
El estudiante puede visualizar los horarios de sus clases y de mesas.

El estudiante debe haber iniciado sesion previamente.
El estudiante puede visualizar el horario tanto de clases como de
mesas.
Flujo Principal:
Sistema
2. La aplicacion carga la pagina con dos opciones: Horarios de
Clases y Horarios de Mesas.

4. La aplicacion despliega el horario seleccionado.

s-1 El usuario selecciona el botdn clases, a continuacion se carga un
formulario para seleccionar las opciones a la hora de desplegar el
horario de clases.
s-2 El usuario selecciona el boton Mesas, a continuacién se carga
los horarios de mesa del afio seleccionado.
Excepciones
No hay excepciones.

TABLA 28: DESPLEGAR HORARIOS
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11.1.7.5.3.3 DESPLEGAR ACTIVIDADES

Descripcion Caso de Uso

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:

Propésito:

Resumen:

Precondicion:
Postcondicion:

Usuario
1. El
selecciona el
Actividades.

usuario
boton

3. El usuario
selecciona la materia
de la cual quiere saber
sus tareas.
Subflujos:

Desplegar Actividades
Estudiante
Bésico

Desplegar informacion sobre las actividades (tareas) de las
materias asignadas al estudiante.

El estudiante puede visualizar las actividades (tareas) de las
materias asignadas en las diferentes gestiones. Ademas de contar
con la posibilidad de descargar para revisarlas desde su
dispositivo inteligente.

El estudiante debe haber iniciado sesion previamente.
El estudiante puede visualizar las actividades de la actual gestion.
Flujo Principal:
Sistema
2. La aplicacion carga la pagina con las materias que esta
cursando.

4. La aplicacion despliega las actividades disponibles de la
materia seleccionada con la opcién de descarga.

s-1 El usuario puede seleccionar la gestion.
Excepciones
No hay excepciones.

TABLA 29: DESPLEGAR ACTIVIDADES
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11.1.7.5.3.4 DESPLEGAR CALENDARIO

Descripcion Caso de Uso

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:
Propésito:
Resumen:

Precondicion:
Postcondicion:

Flujo Principal:

Usuario
1. El usuario
selecciona el boton
Calendario.

3. El usuario puede

gestionar eventos
dentro de este
calendario.
Subflujos:

Desplegar Calendario

Estudiante

Basico

Gestionar actividades en calendario.

El estudiante puede crear, modificar, borrar y ver eventos en un
calendario online.

El estudiante debe haber iniciado sesion previamente.

El estudiante visualiza un calendario online con eventos que el

estudiante puede gestionar.

Sistema
2. La aplicacion carga una pagina con un calendario online.

4. La aplicacion gestiona los eventos del estudiante.

No existe.
Excepciones
No hay excepciones.

TABLA 30: DESPLEGAR CALENDARIO



11.1.7.5.3.5 GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO

Descripcion Caso de Uso

Caso de Uso:
Actores:
Tipo:
Propésito:
Resumen:

Precondicion:
Postcondicion:

Usuario
1. El usuario
selecciona el
botdn
Rendimiento
Académico.

3. El usuario
selecciona una de
las opciones.
Subflujos:

Generar Rendimiento Académico
Estudiante
Béasico

Generar un grafico de rendimiento académico.
El estudiante puede visualizar graficos de rendimiento por materias
y semestre.

El estudiante debe haber iniciado sesion previamente.
El estudiante puede visualizar el horario tanto de clases como de
mesas.
Flujo Principal:
Sistema
2. La aplicacion carga la pagina con dos opciones: Rendimiento por
Materia y Rendimiento por Semestre.

4. La aplicacion genera una gréafica de barras

s-1 El usuario selecciona el botdn Materia, a continuacién se carga
una grafica de acuerdo a todas las materias cursadas.
s-2 El usuario selecciona el botén Semestre, a continuacion se carga
una gréfica por el rendimiento en promedio de cada semestre.
Excepciones
No hay excepciones.

TABLA 31: GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO
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Modelo De Analisis Y Disefio
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11.1.8 MODELO DE ANALISIS Y DISENO
11.1.8.1 MODELADO DE DIAGRAMA DE CLASES
11.1.8.1.1 INTRODUCCION

El modelado de Diagrama de Clases en un artefacto de la disciplina de Analisis/Disefio en la

Metodologia RUP que se esta implementando.
11.1.8.1.2 PROPOSITO
e Comprender la estructura del sistema, identificar clases de Anélisis y Disefio.

11.1.8.1.3 ALCANCE
e Describir las clases y objetos de disefio del sistema, identificar y definir los objetos del

sistema segun los objetos del sistema deseado.
11.1.8.1.4. DESCRIPCION DEL DIAGRAMA DE CLASES
Clase Usuario:

e Esta clase permite mostrar a todos los usuarios habilitados en el sistema.
e Permite la basqueda de usuarios en el sistema.
e Permite adicionar, modificar, eliminar l6gicamente usuarios del sistema.

e Permite la asignacion de usuarios y claves para el ingreso al sistema
Clase Persona:

e Esta clase permite listar a las personas registradas en el sistema.
Clase Docente:

e Esta clase permite listar a los docentes registrados en el sistema.

e Por otro lado permite la adicion, modificar, eliminar y mostrar a un docente especificado.
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Clase Estudiante:

e Esta clase permite listar a los estudiantes registrados en el sistema.
e Por otro lado permite la adicion, modificar, eliminar y mostrar a un estudiante

especificado.
Clase Matricula:

e Esta clase permite listar a las matriculas de los estudiantes.

e Permite administrar la gestion de cobros de todos los estudiantes.
Clase Planes

e Permite visualizar el plan de estudio.
Clase Carrera

e Permite visualizar las carreras habilitadas.

e Listado de estudiantes por carrera.
Clase Materia

e Permite visualizar las materias que podran ser programadas por los estudiantes de

acuerdo al plan de estudios.
Clase Grupo
e Son los grupos habilitados de acuerdo a las materias, fijando un horario.
Clase Horario
e Permite los ABM’s de los horarios, registrado la hora de inicio y fin.
Clase Aula

e Permite tener un registro de las diferentes aulas del Campus Universitario.



Clase Edificio

e Permite tener un registro de los diferentes edificios del Campus Universitario.

e Permite la asignacion de aulas a los edificios.
Clase Libreta

e Permite los ABM’s de las calificaciones de los estudiantes.
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11.1.8.1.4.1 DIAGRAMA DE CLASES
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class diagramaDeCIases/

Usuario

- clave: String
- id_usuario: String
- id_persona: String

+ Validar(String, String) : boolean
+ login() : void
+ MensajeError() : void

1
1

Persona

+ + + +

id_persona: String
apellido materno: String
nombre: String
apellido paterno: String

Docente

Matricula

- id_matricula: String
- id_estudiante: String

*

1

Estudiante

id_estudiante: String
id_persona: String
id_plan: String

+ ok ot o+ o+ o+ o+ o+

FichaAcadémica() : void
RendimientoAcadémico() : void
Notas() : void

Actividades() : void

Horarios() : void

Calendario() : void
setContentView() : void
myWebView.loadURL() : void
GuardarDatos() : void

Error() : void

Mensaje() : void

Carrera

id_carrera: String
nombre: String

*

estudiante_carrera

Planes

*| detalle

*

estudiante_programa

* Materia

Edificio

- id_plan: String
- nombre: String

*

id_edificio: String
nombre: String

plan_materia

Aula

- id_materia: String
- nombre: String

id_docente: String
id_persona: String

docente_libreta

designacion

Libreta

id_libreta: String
evaluacion: String

R A T

materiasAprobadas.get() : void
VerDatosAprobadas() : void
materiasReprobadas.get() : void
VerDatosReprobadas() : void

notas

+ onltemSelected() : void
+ Vacio() : void
+ Refrescar() : void

1

- id_aula: String
- nombre: String

Horario

Grupo =

materiasPendientes.get() : void
VerDatosPendientes() : void
onltemSelected() : void
Vacio() : void

Refrescar() : void
RendimientoM() : void
RendimientoS() : void

Vacio() : void

setContentView() : void

i

- id_grupo: String

id_horario: String
hora_final: String
hora_inicial: String

i
-
i

- nombre: String

Clases.get() : void
Mesas.get() : void
Vacio() : void
Refrescar() : void

FIGURA 16: DIAGRAMA DE CLASES



11.1.8.2 DIAGRAMAS DE SECUENCIA DE LA APLICACION

11.1.8.2.1 VALIDAR USUARIO

89

sd Validar Usuario /

INGRESO A LA APLICACION

Contenedor de Ingreso
Pantallas

O O

Controlador Base de Datos Usuario
Prinfipal

|

1: Activa Aplicacic’)n(j

t t
| |
| |

2: Desplegar Pantalla "Ingreso de la Aplicacion"()

o

|
1
3: Clicken "Conectar"()

—>

4: Validar()

|
5: Ingresar (Usuario, Constraséﬁa)

6: Ingresar (Usuario, Constraseﬁa)

7: Validar (Usuario, Constrasefia)

B

8: Validar (Usuario, Contra

7

fia)

‘I‘

Ingreisq a Tariquia

Si usuario existe] 9: Login ()
A
10: Login
- gin 0
11: Login ()
T T
[Si usuario no existe] 9: MensajeError()
Bl
10: MensajeError
L J 0

11: MensajeError()

-|<

12: Usuario y/o Contrasefia incorrectoj)
T 1

FIGURA 17:

VALIDAR USUARIO



11.1.8.2.2 GENERAR FICHA ACADEMICA

11.1.8.2.2.1 GENERAR FICHA ACADEMICA APROBADAS

sd Generar Ficha Académica Aprobadas

P00 010 0

Contenedor de  Ficha Academlca Controlador Base de Datos  FichaAcadémica
: Pantallas Principal
1: Desplegar Pantalla "Menu Principal”
EIL.| < sp g pal"()
| | N
2: Click "Ficha Académica"()
1 -

3: Opciones()

3.1 Click Aprobadas ()
—’_

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

! |

4: btnAprobadas() |
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
5: materiasAprobadas.get() |
|

|
W 6: materiasAprobadas.get()

T

7: Ver Datos Aprobadas()

8 Ver Datos Aprobadas()
g

9: Ver Datos Aprobad
A
|
|
|
|
|

10: Desplegar Pantalla "Aprobadas’
I 1

FIGURA 18: GENERAR FICHA ACADEMICA — APROBADAS



11.1.8.2.2.2 GENERAR FICHA ACADEMICA REPROBADAS

sd Generar Ficha Académica Reprobadas

L ORI OO OO

Contenedor de  Ficha Academlca Controlador Base de Datos FichaAcadémica
: Pantallas Principal
1: Desplegar Pantalla "Menu Principal”
| E|L-| < sp g pal”()
| | o
2: Click "Ficha Académica"()
1 -

|
|
|
3: Opciones() :
!
|

|

T .
s

3.2 Click Reprobadas ()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
4: btnReprobadas() |
|
I

5: materiasReprobadas.get()

|

6: materiasReprobadas.get()

I

7: Ver Datos Reprobadas()

8: Ver Datos Reprobadas()
-

9: Ver Datos Reprobadas()

d:l

10: Desplegar Pantalla "Reprobadaj)
-

FIGURA 19: GENERAR FICHA ACADEMICA — REPROBADAS



11.1.8.2.2.3 GENERAR FICHA ACADEMICA PENDIENTES

sd Generar Ficha Académica Pendlentes

L 00 00 0

Usuario

Contenedor de Ficha Academ|ca Controlador Base de Datos FichaAcadémica
: Pantallas Principal
| ['|]< 1: Desplegar Pantalla "Menu Principal”()
| |
2: Click "Ficha Académica"()
1 >J_

3: Opciones()

ﬁ]:

|
|
|
|
|
|
|
|
|
.3 Click Pendientes()
e

w

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
4: btnPendientes() |
|
1

a
3

ateriasPendientes.get()

I |

6: materiasPendientes.get()

7: Ver Datos Pendientes()

8: Ver Datos Pendientes()
-

9: Ver Datos Pendientes()
Hv]

10: Desplegar Pantalla "Pendientesj

-

FIGURA 20: GENERAR FICHA ACADEMICA - PENDIENTES



11.1.8.2.3 DESPLEGAR NOTAS

sd Desplegar Notas

X

Usuario

o O O 0 O

Contenedor de Desplegar Notas

Pantallas
11 DesplegarPantaIIa "Menu Principal”() !

2: Clicken "Notas'()

R —

3:

Princ

Controlador

ipal

ol

Seleccionar Gestion()

12: Refrescar()

4: onltemSeIecteld()

5: onltemSeIectedo:

—

6: onltemSelected()

———»

11: Refrescar()

10: Refrescar()
g

Base de Datos

7: onltemSelected()

[No Existe] 8: Vacio()

Vacio

[Si Existe] 9: Refrescar()

Notas

FIGURA 21: DESPLEGAR NOTAS
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11.1.8.2.4 DESPLEGAR HORARIOQOS

11.1.8.2.4.1 DESPLEGAR HORARIOS - CLASES

sd Desplegar Horarios Clases

2: Clicken "Horarios'() |

o O O 0O O

Contenedor de Desplegar Controlador Base de Datos Horarlos
Pantallas Horarios Principal
'<1 Desplegar Pantalla "Menu Principal”() '

R —

Seleccionar Opcion()

NI i

|

|

|

|

|

|

A y |
4: Cllckclasesi) |
|
|
|

5: btnClases()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
E— |
|
|

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
6: Clases.get() |
|
|
|

7: Clases.get()

[No Existe] 8: Vacio()

Vacio

[Si Existe] 9: Refrescar()

10: Refrescar()
-

I

|

|

|

11: Refrescar() |
|

|

12: Refrescar() |
_!;:|<— |
|

|

|

|

|

|

|

|

FIGURA 22: DESPLEGAR HORARIOS - CLASES
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11.1.8.2.4.1 DESPLEGAR HORARIOS — MESAS

sd Desplegar Horarios Mesas

X

Usuario

Contenedor de
Pantallas

2: Clicken "Horarios"()

Desplegar
Horarios

Controlador
Principal

11 Desplegar Pantalla "Menu Principal”() !

R —

3:

ol

Seleccionar Opcion()

12: Refrescar()

4: Click Mesas<)

5: btnMesas()
—>

11: Refrescar()

6: Mesas.get()
—’

10: Refrescar()

N

B —

O O O 0 O

Base de Datos

7: Mesas.get()

[No Existe] 8: Vacio()

Vacio

[Si Existe] 9: Refrescar(),

Horarlos

FIGURA 23: DESPLEGAR HORARIOS — MESAS
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11.1.8.2.5 DESPLEGAR ACTIVIDADES

sd Desplegar Activ idades

P10 0O O 10 O

| Contenedor de Desplegar Controlador Base de Datos Actmdades
Pantallas Actividades Principal
11 Desplegar Pantalla "Menu Principal”() !

2: Clicken "Actividades'() |

"]

eleccionar Gestion()

3:

(7]

|
|
|
|
|
|
4: onltemSeIecteld() :
] I
|
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

5: onltemSelected() |
— P |
1

6: onltemSelected()

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
—— > |
|
|

7: onltemSelected()

[No Existe] 8: Vacio()

Vacio

[Si Existe] 9: Refrescar()

10: Refrescar()
g

11: Refrescar()

12: Refrescar()

R —

FIGURA 24: DESPLEGAR ACTIVIDADES



11.1.8.2.6 DESPLEGAR CALENDARIO

sd Desplegar Calendario

i 00O O

Contenedor de Desplegar Controlador Base de Datos Calendario
Pantlallas Calendario Principal

|

|

|

| 1: Desplegar Pantalla "Menu Principal"()
| LrI |

|
1

2: Click "Calendario”()!
.

|
|
|
|
3: setContentView() >J_‘

4: setContentView

5: setContentView()
6; myWebView.LoadURL()

7|:I$¥WebView.LoadURL()

WebView.LoadURL()

|
|
|
1
.t
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

8

Il

9: Desplegar Pantalla "Desplegar Calendario”()

10: Modificar Datog! | |
—| |

|

|

|

1: Guardar Datos() |
> |

|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
12: Guardar Datos() :
o 2at e
|
1

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
13: Guardar Datos() :
= 2
|
1

14: Guardar Datos()

=

[%) guarda] 15: Erro

Error

16: Mensaje()
-

17: Mensaje()
——————

[y L]

[Si Guarda] 15: Mensaje()

-~

|

|

|

|

|

|

|

|

|

| |
| |
| |
| |
| |

18: Visualizar Registro()
|
|
|
|
|

FIGURA 25: DESPLEGAR CALENDARIO

97



11.1.8.2.7 GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO

11.1.8.2.7.1 GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO - MATERIAS

sd Generar Rendimiento Académico Materias

P 0 O 0O 10 O

Contenedor de Generar Controlador Base de Datos Notas
| Pantallas Rendimiento Principal
! | <1: Desplegar Pantalla "Menu Principal”() '

2: Clicken "Rendimiento Académico"()

"]

3: Seleccionar Opcion()

T
|
|
|
|
|
|
|
|
4: Click Materias()

I
I

I

I

I

I

I

S I
I
I
I

5: btnMaterias()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
E— |
|
|

6: RendimientoM()

7: RendimientoM()

[No Existe] 8: Vacio
-

Vacio

[Si Existe] 9: setContentView
-~
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

10: setContentView
e

11: setContentView()

12:setContentView

R —

FIGURA 26: GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO - MATERIAS



11.1.8.2.7.2 GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO - SEMESTRE

sd Generar Rendimiento Académico Semestre

P10 0O O 10 O

| Contenedor de Generar Controlador Base de Datos Notas
| Pantallas Rendimiento Principal

: <1: Desplegar Pantalla "Menu Principal”() !

|
2: Clicken "Rendimiento Académico"()

"]

3: Seleccionar Opcién()

4: Click Semestr;e()

5: btnSemestre()
—’

S

6: RendimientoS()
— P>

7: RendimientoS()

[No Existe] 8: Vacio()

Vacio

[Si Existe] 9: SetContentView()

10: SetContentView|
e

11: SetContentVie

12: SetContentView|

1

R —

FIGURA 27: GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO - SEMESTRE



11.1.8.3 DIAGRAMAS DE ACTIVIDADES DE LA APLICACION

11.1.8.3.1 VALIDAR USUARIO

[No Existe Usuario]

act Validar Usuario /

Inicio

egngresar ala AplicaciéD
(Validar Usuario (DatosD

[Si Existe Usuario]

@splegar Pantalla “Me@
Principal”

Fin

FIGURA 28: VALIDAR USUARIO
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11.1.8.3.2 GENERAR FICHA ACADEMICA
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( Aprobadas

act Generar Ficha Académica /

Inicio

Selecciona Ficha
Académica

Generar Ficha Académi%

.

( Reprobadas ) ( Pendientes >

FIGURA 29: GENERAR FICHA ACADEMICA
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11.1.8.3.2.1 GENERAR FICHA ACADEMICA — APROBADAS

act Generar Ficha Académica Aprobadas/

Inicio

)

Selecciona Ficha )
Académica

Generar Ficha Académi%&

Selecciona Aprobadas)

Realizar Consulta )

\ [Cancelar]
Q

[Consultar]

C Ficha de Materias )
Aprobadas

)

()

)

Fin

FIGURA 30: GENERAR FICHA ACADEMICA — APROBADAS



11.1.8.3.2.2 GENERAR FICHA ACADEMICA - REPROBADAS

act Generar Ficha Académica Reprobadas/

Inicio

)

Selecciona Ficha
Académica

)

)

Generar Ficha Académi

9%

S

o)

elecciona Reprobada

S

\_/

)

Realizar Consulta

)

[Cancelar]

[Consultar]

¢

Ficha de Materias
Reprobadas

)

Fin

FIGURA 31: GENERAR FICHA ACADEMICA - REPROBADAS

103



104

11.1.8.3.2.3 GENERAR FICHA ACADEMICA - PENDIENTES

act Generar Ficha Académica Pendientes/

Inicio

)

Selecciona Ficha )
Académica

Generar Ficha Académi%&

Selecciona Pendientes)

Realizar Consulta )

\ [Cancelar]
Q

[Consultar]

C Ficha de Materias )
Pendientes

)

o)

)

Fin

FIGURA 32: GENERAR FICHA ACADEMICA — PENDIENTES



11.1.8.5.2.1 DESPLEGAR NOTAS

act Desplegar Notas /

Inicio

Selecciona Notas )

< Seleccionar Gestion >

!

Realizar Consulta

{

2
\ Visualizar Notas

>< Desplegar Notas M

Fin

FIGURA 33: DESPLEGAR NOTAS
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11.1.8.5.2.2 DESPLEGAR HORARIOS

act Desplegar Horarios /

Inicio

C Selecciona Horarios )
C Desplegar Horario )

( Horario por Clases ) Horario por Semestre

)<

Fin

FIGURA 34: DESPLEGAR HORARIOS
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11.1.8.5.2.2.1 DESPLEGAR HORARIOS - CLASES

act Desplegar Horario por Clases/

Inicio

Selecciona Horarios

Desplegar Horarios )%

Selecciona Clases

Realizar Consulta )

\ [Cancelar]
Q

[Consultar]

CDescargar Horario por)
Clases

N

N N N )

Fin

FIGURA 35: DESPLEGAR HORARIOS - CLASES
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11.1.8.5.2.2.2 DESPLEGAR HORARIOS — MESAS

act Desplegar Horario por Mesas/

Inicio

Selecciona Horarios

Desplegar Horarios )%

Selecciona Mesas )
Realizar Consulta )

\ [Cancelar]
Q

[Consultar]

CDescargar Horario por)
Mesas

N YN N

Fin

FIGURA 36: DESPLEGAR HORARIOS — MESAS



11.1.8.5.2.3 DESPLEGAR ACTIVIDADES

act Desplegar Actividades /

Inicio

CSeIecciona Actividadea

Desplegar Notas >%@
\|/ Fin
CSeIeccionar Gestion, )
Ma;|e/ria

( Realizar Consulta >

;o .
\Vlsuallzar Actividades

FIGURA 37: DESPLEGAR ACTIVIDADES
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11.1.8.5.2.4 DESPLEGAR CALENDARIO

110

act Desplegar Calendario /

Inicio

CSeIecciona Calendario)

CDesplegar Calendario)

.

( Adicionar Contenido ( Modificar Contenido ) ( Eliminar Contenido )

P

Fin

FIGURA 38: DESPLEGAR CALENDARIO
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11.1.8.5.3 GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO

act Generar Rendimiento Académico/

Inicio

Gelecciona Rendimienth
Académico
(Generar Rendimiento)
Académico
Gendimiento por Materi% Gendimiento por Semestr}

FIGURA 39: GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO



11.1.8.5.3.1 GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO - MATERIAS

act Generar Rendimiento por Materias/

Inicio

o)

Selecciona Rendimientc)
Académico

Generar Rendimiento )%
Académico

Selecciona Rendimientc)

)

por Materias

Realizar Consulta )

\ [Cancelar]
Q

[Consultar]

C Generar Grafico de )
Rendimiento

o)

)

Fin

FIGURA 40: GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO - MATERIAS
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11.1.8.5.3.2 GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO - SEMESTRE

act Generar Rendimiento por Semestres/

Inicio

o)

Selecciona Rendimientc)
Académico

Generar Rendimiento )&
Académico

Selecciona Rendimientc)

)

por Semestres

Realizar Consulta )

\ [Cancelar]
Q

[Consultar]

C Generar Grafico de )
Rendimiento

(o)

)

Fin

FIGURA 41: GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO - SEMESTRE
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Modelo Navegacional De La Aplicacion
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11.1.9 DIAGRAMA NAVEGACIONAL DE LA APLICACION

FIGURA 42: DIAGRAMA NAVEGACIONAL
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Disefio De Interfaces De Usuario
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11.1.10 DISENO DE PANTALLAS DE USUARIO

=l 100% = 12:34

Sistema Academico Tariquia

Usuario:

Contrasena:
£

L

Conectar

=izTema Academico =
= = N = 1F.~ 1001 ."

LI e 1 L B A T ey ]

FIGURA 43: PANTALLA INGRESO DE LA APLICACION

Esta es la pantalla de Ingreso de la Aplicacidn, en ella se debe ingresar los datos de usuario y

contrasefia.
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Tariquia

LUIS GONZALO RAMIREZ VILLA

FICHA RENDIMIENTO
ACADEMICA ACADEMICO

NOTAS ACTIVIDADES

HORARIOS CALENDARIO

CERRAR SESION

FIGURA 44: PANTALLA MENU PRINCIPAL

Esta pantalla es el contenedor de todas las pantallas siguientes, en la parte superior se presenta

el nombre del estudiante que ingresa.
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11.1.10.1 GENERAR FICHA ACADEMICA

< Tariquia

LUIS GONZALO RAMIREZ VILLA

Materias

APROBADAS REPROBADAS PENDIENTES

FIGURA 45: PANTALLA FICHA ACADEMICA

Al hacer clic en “Ficha Académica”, se mostrara el listado de las materias de acuerdo a tres
filtros, al seleccionar: Aprobadas podra visualizar las materias aprobadas, Reprobadas
visualizara s6lo materias que hayan sido reprobadas, y en caso de Pendientes las materias que

debe vencer el estudiante para poder graduarse.
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< Tariquia

LUIS GONZALO RAMIREZ VILLA

Materias

2014
REDES Il 88
BASE DE DATOS IlI 80
INGENIERIA DE SOFTWARE | 70
MODELOS Y SIMULACION | 78
GESTION DE RECURSOS HUMAMNOS - ELECTIVA Il 80 RS
TALLER 11 82
MULTIMEDIA - OPTATIVA | 83
TECHNOLOGIA DE PROGRAMACION EN RED 92
INGENIERIA DE SOFTWARE |1 64
MODELOS DE SIMULACION II 82
INTELIGENCIA ARTIFICIAL 84
AUDITORIA INFORMATICA 88

2015
ROBOTICA 90
DINAMICA Y CONTROL DE SISTEMAS

FIGURA 46: PANTALLA MATERIAS APROBADAS

En esta pantalla se observan las materias aprobadas por el estudiante, organizadas por afos.
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€ Tariquia

LUIS GONZALO RAMIREZ VILLA

Materias

APROBADAS REPROBADAS PENDIENTES

FIGURA 47: PANTALLA MATERIAS REPROBADAS

En esta pantalla se observan las materias reprobadas por el estudiante.
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< Tariquia

LUIS GONZALO RAMIREZ VILLA

Materias

APROBADAS REPROBADAS PENDIENTES

TALLER 111 Pendiente
GERENCIA EMPRESARIAL Pendiente
OPTATIVA I Pendiente

FIGURA 48: PANTALLA MATERIAS PENDIENTES

En esta pantalla se observan las materias que el estudiante atin debe aprobar.



123

11.1.10.2 DESPLEGAR NOTAS

IOl 99% . 12:36

< Tariguia

LLIS GONZALD RAMIREZ VILLA

GESTION: 2015 b

OPTATIVA I

DINAMICA Y CONTROL DE
SISTEMAS

LEGISLACION
ROBOTICA,
TALLER I

OPTATIVA I

GEREMNCIA EMPRESARIAL

FIGURA 49: PANTALLA NOTAS POR MATERIA

Al hacer clic en “Notas”, se mostrara el listado de materias que esta cursando en la gestion que

escoja, de acuerdo a la programacion realizada.
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D 5= 1l 98% ) 12:36

< Tariquia

LLIS GOMZALD RAMIREZ VILLA

LEGISLACION

Motas: 80.00

Motas: 95.00

Motas: 70.00
La Mota de EC es de: B2pts.

Motz O

= 0.00pts.

Mota; O

= 0.00pts

Motz O

FIGURA 50: PANTALLA NOTAS DE MATERIA

Al seleccionar alguna materia de la Pantalla “Notas por Materia” se procede a visualizar las

notas de la materia determinada en ponderacion Regular y Mesas.



11.1.10.3 DESPLEGAR HORARIO

< Tariquia

LUIS GONZALO RAMIREZ VILLA

FIGURA 51: PANTALLA DESPLEGAR HORARIO

125

Al hacer clic en “Horarios”, se mostrard las opciones de “Horario de Clases”, “Horario de

Mesas™.
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Reporte de horarios estudiante

Estudiante LUIS GONZALO RAMIREZ WVILLA

Carrera INGENIERIA INFORMATICA (INF)
Gestion 2015 -

Periodo : 1 -

Tipo Horarlo:  CLASES v

Mostrar Horario

< O O

FIGURA 52: PANTALLA HORARIO DE CLASES

En esta pantalla se procede a seleccionar la Gestion, el Periodo y el Tipo de Horario para

descargar el horario, al hacer clic en “Mostrar Horario”.
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i ""F il 8%, -] 1327

< Tariquia

LUIS GOMNZALD RAMIREZ VILLA

GESTION: 2015 -
ROBOTICA
hilesa 1
02-07-2015 0545
BLOQUE INGEMIERIA INFORMATICA
BYTE-3
hesa 2

09-07-2015 08:45
BLOQUE INGENIERIA INFORMATICA
BYTE-3

hMesa 3:

16-07-2015 08:45

BLOOQUE INGENIERIA INFORMATICA
BYTE-3

DINAMICA Y CONTROL DE SISTEMAS

Mesa 1:

30-06-2015 10:30

BLOQUE INGEMIERIA INFORMATICA
MLULTIMEDI &,

Mesa 2:

07-07-2015 10:30

BLOOQUE INGEMIERIA INFORMATICA
RALILTIMED] A

FIGURA 53: PANTALLA HORARIO DE MESAS

Se cuenta con un filtro de Gestion para visualizar las mesas, donde se obtienen los datos de
fecha, hora y lugar de las diferentes materias programadas en la gestion.
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11.1.10.4 DESPLEGAR ACTIVIDADES

€ Tariquia

LUIS GONZALO RAMIREZ VILLA

GESTION:

OPTATIVA I

DINAMICA Y CONTROL DE SISTEMAS

LEGISLACION

ROBOTICA

TALLER I

OPTATIVA 1Nl

GERENCIA EMPRESARIAL

FIGURA 54: PANTALLA ACTIVIDADES

Se cuenta con un filtro de Gestidn para visualizar las materias programadas, al seleccionar la

materia accederd a las diferentes actividades cargadas por el docente.
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IOe 5 il 98% . 12:38

< Tariquia

LLIS GOMZALO RAMIREZ VILLA

TALLER Il

1.- AGEMDA 2015

Observacion: Para tomar en cuenta las fechas....
Fecha Inicio: 02/03/2015 Hora: 00:00

Fecha Fin: 31/03/2015 Hora: 23:59

2.- EJEMPLO1

Obszervacion: Para revisar el ejemplo......
Fecha Inicio: 02/03/2015 Hora: 00:00
Fecha Fin: 02/03/2015 Hora: 23:59

3.- CAS0 PALMIRA

Ohservacion; Ejemplo

Fecha Inicio: 02/03/2015 Hora: 00:00
Fecha Fin: 02/03/2015 Hora: 23:59

4.- FORMATOS
Ohszervacion: formatos

Fecha Inicio: 11/03/2015 Hara: 00:00
Ferha Fine 11/02/2015 Hara- 73-54

FIGURA 55: PANTALLA ACTIVIDADES POR MATERIA

En esta pantalla se puede observar las diferentes actividades que el docente habilitdé por materia.
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11.1.10.5 DESPLEGAR CALENDARIO

I
O
Pt

0 Genymotion for personal use - Custom Phone - 5.0.0 -

Hoy | Primer dia de la semana: v
2076/Feb/01 - 2071 6/Mar/07

Dia Semana 5 Dias Mes

Men Tue Wed Thu Fri Sat Sun
Feb 1 2 3 4 ] & 7
g8 ] [ 1 12 13 B
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 Mar 1 2 3 4 5 ]

FIGURA 56: PANTALLA CALENDARIO

Al hacer clic en “Calendario”, se mostrard un calendario donde el estudiante podré ingresar

contenido sobre una actividad que realizara.
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11.1.10.6 GENERAR RENDIMIENTO ACADEMICO

< Tariquia

LUIS GONZALO RAMIREZ VILLA

MATERIAS

SEMESTRAL

FIGURA 57: PANTALLA RENDIMIENTO ACADEMICO

Al hacer clic en “Rendimiento Académico”, se mostrara las opciones de “Rendimiento por

Semestre”, “Rendimiento por Materias”.
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< Tariquia

LUIS GONZALO RAMIREZ VILLA

2014

0

B Periodol B Periodo2

FIGURA 58: PANTALLA RENDIMIENTO POR SEMESTRE

En esta pantalla se observa un grafico del rendimiento académico por semestre.
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FIGURA 59: PANTALLA RENDIMIENTO POR MATERIAS

En esta pantalla se observa un grafico del rendimiento académico por materias.
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Modelado De Componentes
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11.1.11 MODELADO DE COMPONENTES
11.1.11.1 INTRODUCCION

El Modelado de Componentes ilustra los componentes de software que se usaran para construir

la aplicacion.
11.1.11.2 PROPOSITO

e Comprender los componentes de la aplicacion.

o Identificar los diferentes componentes que integraran a la aplicacion.
11.1.11.3 ALCANCE

o ldentificar y definir relaciones entre los diferentes componentes.

e Visualizar de manera grafica los componentes de la aplicacion.

11.1.11.4 MODELO DE COMPONENTES

cmp Modelo de Componentes /
Reportes
O
TARIQUIA.apk @ libreria.jar
Gestor de Base de Base de Datos del
Datos Postgres Sistema Tariquia

FIGURA 60: MODELO DE COMPONENTES
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cmp Modelo de Componentes /

«library»
JSoup

5]

Java

5]

Aplicacion Android

Tariquia

/ﬁ 4 v\

2]

Resources

«library»
Java

gl

Lib

FIGURA 61: COMPONENTES DE LA APLICACION
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Modelo de Despliegue
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11.1.12 MODELO DE DESPLIEGUE
11.1.12.1 INTRODUCCION

El Diagrama de Despliegue es un tipo de diagrama del Lenguaje Unificado de Modelado que se

utiliza para modelar la disposicion fisica de los artefactos software en nodos.
11.1.12.2 PROPOSITO

e Comprender las estructura de los componentes que utilizara la aplicacion.

o ldentificar los diferentes artefactos involucrados en la aplicacion.
11.1.12.3 ALCANCE

e Describir la arquitectura a nivel de especificacion de la aplicacion.

e Visualizar la grafica de los artefactos que se encuentran relacionados para el

funcionamiento de la aplicacion.



11.1.12.4 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE
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deployment Modelo de Despliegue /

Servidor Base de Datos
Postgres

TCP/IP

Servidor Web

Postgres.sql

Interfaz Android
TARIQUIA

HTTP /HTTPS

Usuario

&]

Interfaz Base de
Datos

Firewall

Dispositivo Mévil Inteligente

FIGURA 62: DIAGRAMA DE DESPLIEGUE
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Casos de Prueba
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11.1.13 CASOS DE PRUEBA DE LA APLICACION

Para las pruebas de la aplicacion, se emple6 las pruebas de caja blanca y caja negra; en el caso
de las pruebas de caja blanca se utilizo la herramienta de complemento PMD, la misma que
facilita la obtencidn del grafo de flujo. Por otra parte en las pruebas de caja negra se utilizo la

clase de equivalencias validas y no validas.
11.1.13.1 PRUEBAS DE CAJA BLANCA
11.1.13.1.1 NOTICIAS

noticias.java — método main

a) CODIGO

package jsoupPractice;

import java.io.lOException;

import org.jsoup.Connection;

import org.jsoup.Connection.Method,;
import org.jsoup.Jsoup;

import org.jsoup.nodes.Document;
import org.jsoup.nodes.Element;
import org.jsoup.select.Elements;

public class noticias {
public static void main(String[] args) {
String urlLogin="https://tariquia.uajms.edu.bo/tariquia/login.do";
String
urlFichaAcademica="https://tariquia.uajms.edu.bo/tariquia/buscarProgramasEstudiante.do";
Document doc;
String usuario=""";
try {
Connection.Response res =

Jsoup.connect("http://www.uajms.edu.bo/feed/")
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.userAgent("Mozilla/5.0 (Windows NT 6.3; WOW64; rv:39.0) Gecko/20100101
Firefox/39.0")

.method(Method.GET)

.execute();
doc=res.parse();
System.out.printin(doc.select("title™));
System.out.printin(doc.select("description™));

} catch (IOException e) {

/l TODO Auto-generated catch block
e.printStackTrace();

}
b) GRAFO DE FLUJO

Line Graph Next nodes Dataflow types Codeline

13 1 ufurlFichaAcademica), u(urlLogin], |~ public static void main(String[]

ufdod), ulusuario), ufres) args) {

13 2 public static void main(String[]
args) {

14 3 dfurlLogin) String
urlLogin="https://tariquia.uzjms.ed
ot b fbarimsia fnnin dals

15 4 dfurlFichaAcademica) String
urlFichaAcademica= "https://tariqui
< imirne 2is e Frarinuind harerarDien

16 5 Document doc;

17 & diusuaric) String usuario="";

b 7 dres) Connection.Response res =
Jsoup.connect("http://www.uzjms.
i b fFamA M

3 8 didoc), r(res) doc=res.parse();

2 9 r(doc) System.out.println(doc.select{"title"

33 10 r(doc) System.out.printin{doc.select{"desc
ription"));

8 11 eprintStackTrace(;

0 u(urlFichafcademica), u(urlLogin), | }

uldoc), u(usuario), ulres)

FIGURA 63: GRAFO DE FLUJO NOTICIAS
COMPLEJIDAD CICLOMATICA

V(G)=C+1=0+1=1



CAMINOS INDEPENDIENTES

Camino 1.- {0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11}

11.1.13.1.2 FICHA ACADEMICA

fichacedemica.java — método main

a) CODIGO

package jsoupPractice;

import java.io.lOException;

import org.jsoup.Connection;

import org.jsoup.Connection.Method,;
import org.jsoup.Jsoup;

import org.jsoup.nodes.Document;
import org.jsoup.nodes.Element;
import org.jsoup.select.Elements;

public class fichacedemica {

public static void main(String[] args) {
String urlLogin="https://tariquia.uajms.edu.bo/tariquia/login.do";

String
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urlFichaAcademica="https://tariquia.uajms.edu.bo/tariquia/buscarProgramasEstudiante.do™;

Document doc;

String usuario=""";
try {

[*doc=Jsoup.connect("https://tariquia.uajms.edu.bo/tariquia/principal.do™)
.\validateTLSCertificates(false)

.get();

System.out.printin(doc.title());*/

Connection.Response res = Jsoup.connect(urlLogin)
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//.data("id_usuario”, id_usuario.getText().toString(), "clave",

clave.getText().toString())
.data("id_usuario", "e69956", "clave", "JRcJ/704")

//.data("id_usuario”, "e69835", "clave”, "NUAz+466")

/l.data(""id_usuario”, "e70359", "clave", "ftuy*523")

.userAgent("Mozilla/5.0 (Windows NT 6.3; WOW64; rv:39.0) Gecko/20100101
Firefox/39.0")

validateTLSCertificates(false)

.method(Method.POST)

.execute();

String sessionld = res.cookie("JSESSIONID");

System.out.printin(sessionld);

System.out.printin(res.url());

doc=res.parse();
System.out.printin(doc.select("div.usuario™).text());

System.out.printin(res.statusCode());

/*doc=Jsoup.connect(urlFichaAcademica)
.cookie("JSESSIONID", sessionld)
/.cookie("JSESSIONID", "D87E6419F2527AAB7FA6730664D95092.tomcat1™)
validateTLSCertificates(false)
.get();
Elements divUsuario=doc.select("div.titulo");

for (Element divUsu : divUsuario) {
System.out.printin("titulo: "+divUsu.text());

¥

/IPARA SACAR EL HTML DE LA FICHA ACADEMICA
System.out.printIn("Obteniendo el historial acedemico");



Connection.Response resO=Jsoup.connect(urlFichaAcademica)
.data("clave","JRcJ/704")
.userAgent("Mozilla/5.0 (Windows NT 6.3; WOW64; rv:39.0)
Gecko/20100101 Firefox/39.0™)
.validate TLSCertificates(false)
.cookie("JSESSIONID", sessionld)
.method(Method.POST)
.execute();
System.out.println(res0.statusCode());
System.out.printin(res0.url());

doc=Jsoup.connect(res0.url().toString())
.cookie("JSESSIONID", sessionld)
validateTLSCertificates(false)
.get();
Element divUsuario=doc.select("b h3 b").first();
System.out.printIin(divUsuario.text());
System.out.printIn(*cerrando sesion™);
Connection.Response
resl=Jsoup.connect("https://tariquia.uajms.edu.bo/tariquia/logout.do™)
.userAgent("Mozilla/5.0 (Windows NT 6.3; WOW64; rv:39.0)
Gecko/20100101 Firefox/39.0")
validateTLSCertificates(false)
.cookie("JSESSIONID", sessionld)
.method(Method.GET)
.execute();
System.out.printin(resl.statusCode());
resl.removeCookie("JSESSIONID™);

System.out.printIn("Sesion cerrada™);

} catch (IOException e) {
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Line

13

24

it

40

55

62

63

5]

69

70

73

¥
b) GRAFO DE FLUJO

Graph

/l TODO Auto-generated catch block

e.printStackTrace();

Next nodes
1

20

21

FIGURA 64: GRAFO DE FLUJO FICHA ACADEMICA

Dataflow types

ufres), u(divUsuario), u(res),

ufresD), usessienld),
shirdBirha A radamiest sfuell aninl

d{urlLogin)

d{urlFichaAcademica)

dfusuaric)

dires), r{urlLogin)

(res), d{sessionld)

r{sessionld)

(res)

direst, r(sessionld),

r(urlFichaAcademica)

r(resD)

r(res0)

riresD), r(sessionld), d(dec)

d(divUsuario), r{doc)

r(divUsuario)

dires1), risessionld)

rirest)

r{res1)

ufres), u(divUsuaria), u(res1),
ufres0), u(sessionld),

wlirlFirhafeadzmies afil aninl

COMPLEJIDAD CICLOMATICA

V(G)=C+1=0+1=1

Codeline

public static void main(String]
args) {

public static void main(String[]
args) {

String
urlLegin="https://tariquiz.uajms.ed

ke dbarianiaflnmin A

String
urlFichaAcademica="https;//tariqui

2 vaime adi ke fbarionia dhoessrDea

Document doc;

String usuario=

Connection Respense res =
Jsoup.connect(urlLogin)

String sessionld =
res.cookie(*JSESSIONID");

System.out.printin{sessionld);

System.out.printin(res.url();

System.out println{doc select("div.u
suario").text());

System.out printin(res.statusCode()

System.out printin(*Obteniendo el
historial acedemico”);

Connection Response
res0=Jsoup.connect(urlFichaAcade

it

System.out printin(resO.statusCode(

System.out printin(resD.url();

doc=Jsoup.connect(res0.url().toStri

ng()

Element divUsuario=doc.select("b
h3 b first();

System.out printin(divUsuario e

System.out printin(“cerrando
sesion");

Connection.Respense
res1=Jsoup.connect(*https://tariqui

2 wizime adi e farianis lnant da”

System.out printin(resl.statusCode(

res] remeveCookic("JSESSIONID");
System.out printin(*Sesion
cerrada");

e printStackTrace();

}
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CAMINOS INDEPENDIENTES

Camino 1.- {0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,25,26}
11.1.13.2 PRUEBAS DE CAJA NEGRA
11.1.13.2.1 INGRESO A LA APLICACION

Pantalla: “Ingreso de la aplicacion”

iOn = il 100% = 12:34

Sistema Academico Tariquia

Usuario:

Contrasena:

4

<=

L5

Conectar

=IZTEma Academico =

e ol .M o I F.~3 0.

L o 1 e 3 S A AT ]

FIGURA 65: PANTALLA INGRESO DE LA APLICACION



Clase de Equivalencias Vélidas e Invalidas
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Condicion de . Clases de Equivalencia Clases de Equivalencia
Tipo L) )
entrada Validas Invélida
Usuario Valor | 1.- Cadena con valores 2.- En blanco
alfanuméricos 3.- Cadena no registrada
en la base
Contrasefia Valor | 4.- Cadena con valores 5.- En blanco
alfanuméricos 6.- Cadena no registrada
en la base

TABLA 32: CLASES DE EQUIVALENCIAS VAL!DAS E INVALIDAS — INGRESO
DE LA APLICACION

Casos de Prueba - Pantalla: “Ingreso de la Aplicacion”

N° Cl_ase de . Proposito del Dato de Prueba Mensaje
Equivalencia Caso
1 | Cadena con valores Funcién correcta abc123
alfanuméricos
2 | Enblanco Funcién incorrecta | «” Debe llenar los
campos!!!
3 | Cadena con valores Funcién incorrecta | abc%123 Usuario y/o
caracteres especiales Contrasefia
Incorrectos
4 | Cadena con valores Funcién correcta 123a
alfanuméricos
5 | Enblanco Funcién incorrecta | «” Debe llenar los
campos!!!
6 | Cadena con valores Funcién incorrecta | 321%%$%123 Usuario y/o
caracteres especiales Contrasefia
Incorrectos

TABLA 33: CASOS DE PRUEBA - INGRESO DE LA APLICACION
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11.1.12.2.2 NOTAS POR MATERIA

Pantalla: “Notas por Materia”

iD= ol 9% . 12:36

< Tariguia

LUIE GOMZALD RAMIREZ VILLA

GESTION: 2015 b

OPTATIVA I

DINAMICA ¥ CONTROL DE
SISTEMAS

LEGISLACION

ROBOTICA

TALLER I

OFTATIVATII

GERENCIA EMPRESARIAL

FIGURA 66: PANTALLA NOTAS POR MATERIA

Clase de Equivalencias Vélidas e Invalidas

Condicion de , Clases de Equivalencia Clgses de_
Tipo - Equivalencia
entrada Validas L)
Invélida
Gestion Conjunto | 1.- Selecciona la gestion a 2.- Gestion = Sin
visualizar (Ej. 2015) seleccién

TABLA 34: CLASES DE EQUIVALENCIAS VALIDAS E INVALIDAS - NOTAS POR
MATERIA
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Casos de Prueba - Pantalla: “Notas por Materia”

N° CI_ase de . Proposito del Caso Dato de Prueba Mensaje
Equivalencia
4 | Selecciona la gestion | Funcion correcta 2015 = Visualizar
a visualizar (Ej. materias programadas
2015) solo en la gestion
2015
5 | Gestion = Sin Funcion incorrecta Sin Filtro,
seleccion no visualiza

TABLA 35: CASO DE PRUEBA — NOTAS POR MATERIA

Pantalla: “Notas de Materia”

DB 1l 98% ) 12:36

< Tariguia

LLIS GONZALO RAMIREZ WILLA

LEGISLACION

PRU PRE: 40% --> 32.00pts.
Motas: 80.00
DEM: 30% --> 28.50pts.
Motas: 95.00
PRAC: 30% === 21.00pts.
Motas: 70.00
La Nota de EC es de: 82pts.
MESA 1 --= 0.00pts.

Mota: O

MESA 2 --= 0.00pts.
Mota: O

MESA 3 --= 0.00pts.
Mota: O

FIGURA 67: PANTALLA NOTAS DE MATERIA

Se visualiza los datos de la materia de acuerdo a los parciales y mesas.
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11.1.14 MEDIOS DE VERIFICACION COMPONENTE I
En este componente se tienen los siguientes medios de verificacion:
e La Documentacion del Proyecto con la mayor completitud posible.
e Certificado de Correccion del Proyecto.
e Certificado del Tutor Guia del Proyecto.

e Certificado de Aprobacion del Desarrollo del Proyecto y presupuesto por parte del

encargado de sistemas de informacién del DTIC de la UAJMS.
e Resumen de la entrevista realizada al personal de la DTIC (Anexo 3).

e EIl Modelo de Cuestionario (Anexo 4).
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11.2 COMPONENTE 2: SOCIALIZACION DEL PROYECTO

11.2.1 CAPACITACION AL PERSONAL ENCARGADO DE LA ADMINISTRACION Y
MANTENIMIENTO DE LA APLICACION

11.2.1.1 INTRODUCCION

De acuerdo a las necesidades actuales del mundo laboral y profesional, los términos de
Capacitacion y Sistemas de Informacién estan modificando la forma de trabajo de las empresas
o0 instituciones; los sistemas de informacion ayudan a acelerar los procesos, por tanto, las
organizaciones que los adoptan en sus funciones logran ventajas competitivas respecto a las

demas.

La aplicacion de las nuevas tecnologias informaticas en la educacion de todas las areas del
conocimiento ha producido cambios notables en el proceso de ensefianza. En este contexto, la
Educacién a Distancia (e-learning) a través de Internet es en la actualidad una herramienta de

formacion y capacitacion sumamente reconocida en todo el mundo.

La capacitacion se refiere a las metodologias que se usan para proporcionar a las personas dentro
de la institucién, las habilidades precisas que necesitan para realizar su trabajo de una manera
mas eficaz, esto contempla desde pequefios cursos que le permitan al usuario entender el
funcionamiento basico de la aplicacién hasta la capacitacion mas profunda y avanzada a bases

de practicas y material didactico entre otros elementos.
11.2.1.1.1 PROPOSITO

Proporcionar a los usuarios (estudiantes) de la Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
una guia importante en el uso de la aplicacién movil, la importancia de su utilizacion y el uso

correcto de la misma.
11.2.1.1.2 OBJETIVO

Capacitar a los estudiantes en el manejo de la aplicacion y exponer funcionalidades que ésta

ofrece.
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11.2.1.2 ALCANCES Y LIMITACIONES
11.2.1.2.1 ALCANCES

La Capacitacion se realizara de forma virtual, estara dirigida a estudiantes de la UAJMS, donde
se realizard una explicacion de las funciones de la aplicacion. Logrando abarcar un mayor

ndmero de estudiantes.
11.2.1.2.2 LIMITACIONES

So6lo podran capacitarse los estudiantes que accedan al video alojado en el sitio web para subir

y compartir videos conocido como Youtube.
11.2.1.3 PROPUESTA DE CAPACITACION
11.2.1.3.1 METODOS DE CAPACITACION UTILIZADOS

Considerando que los estudiantes cuentan con poco tiempo de disponibilidad y tienen algunos
conocimientos en el manejo de las TIC’s, en la realizacion de la capacitacion acerca del uso de
la Aplicacion se empleard la técnica conocida como capacitacion a distancia. Esta técnica
contempla que una persona aprenda sobre un tema, de acuerdo a su disponibilidad de tiempo y

logrando repetir las veces que desee el tema hasta poder asimilarlo.

La capacitacion a distancia® es una alternativa de ensefianza para todos aquellos que no pueden
participar del sistema educativo tradicional permiten reunir personas en diferentes localidades
para participar, simultaneamente, en un mismo programa. Son transmitidas de un punto para
maultiples puntos. Este método de ensefianza se lleva a cabo a través de las telecomunicaciones

requiere de dos aspectos importantes:

e EI aspecto tecnoldgico: medios de transmision de informacion adecuados para cubrir

distancias.

5> Fuente: http://capacitacionalpersonal.blogspot.com/2010/03/capacitacion-distancia.html
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El aspecto del aprendizaje: medios atinados de coordinacion e interaccion.

Las principales ventajas® de la capacitacion a distancia son:

Garantiza la transmision del mensaje adecuado utilizando el mejor recurso humano

disponible.

Lleva el mensaje a un mayor numero de personas en menos tiempo y sin necesidad de

movilizarles de su sitio de trabajo.
Permite la integracion de recursos audiovisuales efectivos y modernos.

Agiliza la comunicacion efectiva proveyendo un medio para mantener a los usuarios

informados sobre lo Gltimo que acontece.
Ahorran tiempo y esfuerzo en la difusion de los conocimientos mas actualizados.

Si se utilizan adecuadamente pueden proveer una educacién y capacitacion adecuadas.

11.2.1.3.2 PLAN DE CAPACITACION

El contenido de la capacitacion estara enfocado en el estudiante.

Usuario: Estudiantes

Se explica paso a paso las opciones a las que puede acceder el estudiante, en cuanto a las

materias, horarios de clases, actividades y su rendimiento académico.

11.2.1.3.3 MATERIAL DE CAPACITACION

Los materiales didacticos que se utilizaran son los siguientes:

Manual de Usuario.

& Fuente: http://www.mediosmedios.com.ar/Ventajas.html
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e Computadora.

e Video (Subido a YouTube).

e Folleto de Navegabilidad de la Aplicacion (Compartido en Dropbox)
11.2.1.3.4 CONCLUSIONES

Con esta capacitacion se busca que los estudiantes puedan ser capacitados de forma correcta de
manera que sea posible cumplir los objetivos del proyecto. Se pretende socializar el proyecto
con el proposito de que puedan apreciar las funcionalidades de la aplicacion mavil.

11.2.2 MEDIOS DE VERIFICACION COMPONENTE I
Este componente tiene los siguientes medios de verificacion:
e El contenido de la capacitacion que se ha planteado.
e Video de la Capacitacion (YouTube).
e Folleto de Navegabilidad de la Aplicacion (DropBox).

e Manual del Usuario, indicando el uso de la aplicacion.
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111.1 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

111.1.1 CONCLUSIONES

De acuerdo a las encuestas realizadas a los estudiantes de la Universidad Auténoma Juan
Misael Saracho, se diagnosticé que existian diversas dificultades en la forma de

interactuar con el sistema Tariquia web en sus dispositivos moviles.

Referente al objetivo, se concluye que se obtuvo la informacion necesaria para realizar
el desarrollo e implementacion de la solucion que esté acorde a las necesidades de los
estudiantes de la Universidad Autonoma Juan Misael Saracho acordes a la metodologia

empleada.

Se desarroll6 una aplicacién maévil bajo tecnologia Android, aprovechando las Gltimas
tendencias de la sociedad actual, teniendo como base los requisitos analizados con la
metodologia RUP empleada, brindando asi una solucion a los problemas de
adaptabilidad y uso para los dispositivos mdviles inteligentes de los estudiantes. Ademas
de incluir un apartado innovador que son los reportes de rendimiento académicos que

facilitan el control del aprovechamiento de los estudiantes.

En la socializacion del proyecto se plantea el uso de material multimedia que facilitara
el aprendizaje de las distintas funcionalidades de la aplicacion.

111.1.2 RECOMENDACIONES

A la culminacion del presente proyecto se presentan las siguientes recomendaciones:

Debido a las tendencias sociales actuales en el uso de dispositivos moviles, se
recomienda hacer énfasis en potenciar el uso de los dispositivos mdviles en la
universidad, ya que cada dia que pasa los estudiantes prefieren usar mas sus dispositivos
moviles para consultar y manejar su informacion, que una computadora de escritorio
como lo era afios atras. Para esto se debe tomar en cuenta la adaptabilidad del contenido
para estos dispositivos o aplicaciones dedicadas a estas tecnologias para aprovechar sus

caracteristicas de portabilidad y conexion a redes.
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Se recomienda la creacidon de un equipo de desarrollo encargado de administrar los

contenidos y servicios disponibles para los dispositivos mdviles.

Asi mismo también se recomienda contar con equipos de hardware dedicados a brindar
los servicios para dispositivos mdviles de esta manera esta serd una plataforma

totalmente independiente de los actuales equipos utilizados para el sistema web.

Se recomienda realizar el mantenimiento y actualizacion de la aplicacion Android y de
los dispositivos de hardware en los que se ejecutara el sistema para garantizar un buen

funcionamiento.

Se recomienda contemplar la posibilidad de expandir las funcionalidades de la

aplicacion.

Se recomienda capacitar a todo el personal en el uso de tecnologia mévil con una

orientacion a loT (Internet de las cosas).



