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RESUMEN

Android es un sistema operativo (SO) orientado a dispositivos méviles ademas de ser
un sistema de codigo abierto, multitarea, que permite a los desarrolladores acceder a
las funcionalidades principales del dispositivo mediante aplicaciones, en la actualidad
uno de los SO de mayor distribucion en el mundo. La presente investigacién aborda lo
mas significativo del desarrollode una aplicacion Android del médulo estudiantes que
se encuentra integrado al Sistema de Gestién Académica de Pregrado (Akademos) de
la Universidad de las Ciencias Informaticas.Dicha aplicacioncorrige los problemas de
visualizacion existentes en el médulo, ya que fue implementada siguiendo las pautas
gue propone “Mobile First” proporcionandole mayor accesibilidad, eficienciay
permitiendo una interaccion mas amigable desde dispositivos moéviles. Para guiar el
proceso de desarrollose utilizd6 como metodologia AUP-UCI, Java y XML como
lenguajes de programacion y Android Studiocomo Entorno de Desarrollo Integrado
(IDE en sus siglas en inglés).La metodologia de desarrollo utilizada permitié la correcta
definicion por parte del cliente de las Historias de Usuario (HU), logrando asi ver con
claridad los requisitos funcionales que hicieron posible el modelado de la solucién
parcialmente implementada. Lograndose de esta manera el cumplimiento de los
requisitos definidos inicialmente y la validacién de la solucion mediante la completa

satisfaccion del cliente.

Palabras claves:AplicacionAndroid,Akademos, plan de estudios, tramites docentes,

registro de asignaturas, resumen de evaluaciones.



ABSTRACT

Android is an operating system (OS) oriented to mobile devices as well as being an
open source, multitasking system that allows developers to access the main
functionalities of the device through applications, currently one of the most widely
distributed OS in the world. This research addresses the most significant aspects of the
development of an Android application for the student’s module that is integrated into
the Undergraduate Academic Management System (Akademos) of the University of
Computer Sciences. This application corrects the existing display problems in the
module, since it was implemented following the guidelines proposed by "Mobile First",
providing greater accessibility, efficiency and allowing a more friendly interaction from
mobile devices. To guide the development process, AUP-UCI, Java and XML as
programming languages and Android Studio as Integrated Development Environment
(IDE) were used as methodology. The development methodology used allowed the
correct definition by the client of the User Stories (HU), thus achieving a clear view of
the functional requirements that made possible the modeling of the partially
implemented solution. Achieving in this way the fulfilment of the initially defined

requirements and the validation of the solution through complete customer satisfaction.

Keys words:Android application,Akademos, curriculum, teaching procedures,

registration of subjects, evaluation summary.
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| INTRODUCCION

Introduccion
En la actualidad la telefonia celular se ha convertido en una de las tecnologias mas

usadas a diario por millones de personas alrededor de mundo. Casi treinta afios de
evolucion constante en las comunicaciones han permitido que los dispositivos moéviles,
se conviertan enuna herramienta fundamental para el desarrollo cotidiano de
cualquier actividad emprendida por el individuo, convirtiéndolo en el dispositivo

electrénico mas usado en el mundo.

"Mobile First" es un concepto utilizado en el disefio y la concepcion de aplicaciones.
Basandose en este, se crea una version optimizada para dispositivos moéviles y luego
se amplia.La estrategia "Mobile First" se enfoca principalmente en lograr aplicaciones
mas usables para usuarios que interactian con estas desde un dispositivo movil, ya
gue estadisticamente el mayor trafico que se genera en Internet es desde un

Smartphone o Tablet, y no desde computadoras de escritorio(1).

La tendencia "Bring your own device" consiste en que el personal de una empresa o
institucion puede hacer uso de dispositivos personales para realizar sus labores.
Permitiendo de esta manera no estar atado a un espacio y lugar, tributando a una

mayor productividad(2)(3).

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) no queda exenta de estos
fendmenos, es notable que la mayoria, tanto trabajadores como estudiantes cuentan
con un dispositivo movil que utilizan como apoyo en el quehacer diario en la

universidad.

La UCI cuenta con areas wifi desde donde con las credenciales del dominio se tiene
acceso a los servicios brindados en el campus. Uno de estos servicios es la plataforma
para la gestibn académica de pregrado, AKADEMOS sistema donde se lleva el

registro de la informacion mas relevante del proceso docente en la universidad.

Se ha podido verificar que el sistema Akademos cuando se accede desde dispositivos
moviles, no esta desarrollado con un disefio completamente adaptativo, no se optimiza
el uso del espacio en pantallas de pequefia y mediana resolucién. Los componentes
usados estan enfocados a monitores de computadoras y en su mayoria se deforman
en otro tipo de dispositivo, atentando asi contra la usabilidad y productividad de los

usuarios que requieren su uso desde sus propias terminales.

Las tecnologias de desarrollo sobre las que esta soportada actualmente AKADEMOS
dificultan una modificacién para lograr que el sistema cumpla con pautas para una

correcta visualizacion en resoluciones pequefias. La libreria usada para el desarrollo
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de interfaz es jQuery en su version 1.9, la cual, actualmente ya no cuenta con soporte
y al utilizar con un gran nimero de componentes adaptados a las pautas de disefio de
AKADEMOS se hace muy engorroso una actualizaciéon de esta y sus dependencias.

Este sistema cuenta con un médulo dedicado a los estudiantes, donde los mismos
pueden acceder a la informacion referente a su perfil docente, plan de estudio,
evaluaciones y comportamiento de asistencia. El moédulo estudiantehereda los
problemas de visualizacion del sistema Akademos, por lo tanto dificulta la consulta de
la informacion docente del estudiante desde dispositivos méviles. Esto provoca que los
estudiantes no accedan a estas funcionalidades desde este tipo de
dispositivos.Descuidando el seguimiento de su informacién docente e impidiendo

tomar medidas oportunas que tributen a la correccién de su rendimiento académico.

En la ilustracion 1, se muestra el comportamiento visual de algunas funcionalidades de
Akademos en dispositivos moéviles. Como se evidencia en la primera interfaz, desde
gue se accede al médulo estudiantes no se obtiene una correcta visualizacion del
contenido y las areas de accion de los elementos son demasiado pequefias. En la
segunda interfaz, se evidencia que aun haciendo zoom(un acercamiento con el
navegador) queda informacion relevante fuera de la pantalla(en el ejemplo ilustradono
se muestran las notas obtenidas en las asignaturas), perdiéndose totalmente la

capacidad de interaccion con ella.
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llustracion 1:Problemas de visualizacion de Akademos en dispositivos moviles.

Por lo anteriormente expuesto es recomendado el desarrollo de una aplicacion para
dispositivos moéviles que logre mitigar los problemas de visualizacion del mdédulo
estudiantes, aprovechando las ventajas y potencialidades que las arquitecturas y

tendencias actuales proponen para la implementacién de aplicaciones moviles.

Teniendo en cuenta estos elementos, surge como problema a resolver:¢;Coémo
mitigar los problemas de visualizacién de la informacion del médulo estudiantes de

Akademos a través de dispositivos méviles?
Tomando como objeto de estudio:Interfaces de usuario para dispositivos moviles.

Enmarcandose en el campo de accién: Interfaces de usuario para dispositivos

moviles en el &mbito de la gestién académica.

Con el fin de solucionar el problema planteado se define como objetivo
general:Desarrollar una aplicacion Android que permita la correcta visualizacién del

modulo Estudiantes de Akademos.

Posibles resultados:Una aplicacion Android con el médulo estudiantes de Akademos
completamente funcional. Para dar cumplimiento al objetivo propuesto se han derivado
un conjunto de objetivos especificos orientados a proveer los elementos necesarios

para la implementacion de la solucion, los cuales se listan a continuacion:
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> Elaborar el marco tedrico de la investigacion para sustentar los principales
referentes tedricos en los que se enmarca el desarrollo de la propuesta de
solucion.

» Fundamentar la seleccién de la metodologia, herramientas y tecnologias a
utilizar en el desarrollo del médulo Estudiantes.

» Desarrollar una investigacion del estado del arte.

» Definir las funcionalidades a implementar mediante la identificacion de los
requisitos funcionales.

» Generar principales artefactos de la metodologia de desarrollo aplicada para el
expediente de proyecto.

> Realizar el andlisis, disefio y desarrollo del médulo Estudiantes.

» Efectuar las pruebas necesarias que garanticen la calidad del producto final.

En correspondencia con los objetivos previamente expuestos, se tienen como tareas

de investigacion:

Estudio del proceso de desarrollo de software y su metodologia.
Estudio y analisis del estado del arte.
Estudio de la plataforma de desarrollo y de las herramientas utilizadas para
disefiar, implementar y probar el sistema.

4. Definicidn de los requisitos funcionales y no funcionales segun el proceso de
desarrollo aplicado.

5. Modelar el sistema a través de Historias de Usuario.
Estudio y seleccién de los patrones arquitectonicos y de disefio mas factibles
para esta propuesta de solucién.
Realizacion del Modelo de datos.
Realizacién del Diagrama de despliegue.

Desarrollo del médulo.

Para el desarrollo de las tareas de investigacion seran empleados los métodos de
Investigacién. Se pueden clasificar en dos grupos de métodos de investigacion: los
métodos tedricos y los empiricos. Los primeros son todos aquellos que se basan en la
utilizacién del pensamiento en sus funciones de deduccién, analisis y sintesis,
mientras que los métodos empiricos, se aproximan al conocimiento del objeto
mediante sus conocimientos directos y el uso de la experiencia, entre ellos se
encuentran, por ejemplo, la observacion y la experimentacién(4).Los métodosutilizados

para dar solucion a la presente investigacion son:
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Tedricos:

Histérico-Logico:este método ha sido aplicado en la busqueda realizada de la
documentacion sobre disefios actuales y el aprovechamiento del area til de la
pantalla de dispositivos moéviles en las aplicaciones para Android.

Analisis-Sintesis:este método ha sido aplicado en el andlisis de la
documentacion identificada, para extraer los elementos que propicien la
solucion a la problemética planteada, asi como la sintesis de los elementos
necesarios para la seleccion de las tecnologias y metodologias adecuadas
para el desarrollo de la aplicacion Android con la correcta visualizacion de sus

funcionalidades.

Empiricos:

Observacion: La observacion cientifica como método consiste en la
percepcion directa del objeto de investigacion. Este método ha sido aplicado en
la observacién de las interfaces de las aplicaciones y el aprovechamiento del
area util de la pantalla. Es necesario lograr un disefio que permita visualizar
correctamente las funcionalidades independientemente del tamafio de la

pantalla.

El documento esta conformado por tres capitulos, a continuacién, se brinda un

resumen de los contenidos que abordan los mismos.

Capitulo I. Marco teérico:

En este capitulo se realiza la elaboracion del marco teérico donde se exponen los

conceptos asociados a la solucion de la problematica. También se describen y

caracterizan la metodologia, herramientas, tecnologias y los sistemas homélogos a

utilizar para el desarrollo de la aplicacién Android.

Capitulo Il. Analisis y disefio:

En este capitulo se realiza un andlisis de la propuesta de solucién. Aborda elementos

relacionados con ladescripcion de los requisitos funcionales y no funcionales del

sistema a implementar, ademasdel disefio del mismo. Define la arquitectura, asi como

los patrones arquitecténicos y de disefioa emplearse.

Capitulo lll.iImplementacién y pruebas:
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En el presente capitulo se lleva a cabo la representacion del proceso de despliegue
del sistema. Se realizard una breve descripcién de las funcionalidades representadas
en las interfaces de la aplicacion. Se dejan plasmadas las pruebas necesarias que se

le realizaran a la aplicacion una vez concluida su implementacion.
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Capitulo I. Marco teérico
En el presente capitulo se abordan los conceptos fundamentales para sustentar los

principales referentes teéricos en los que se enmarca el desarrollo de la propuesta de
soluciéon. Se realiza un estudio del estado del arte referente al problema de
investigacion, el cual arrojara claridad en las tendencias de disefios actuales y
aportard elementos significativos al moédulo a desarrollar. Se describen las
tecnologiasy herramientas recomendadas para la implementacion de aplicaciones
méviles para Android y se fundamenta la seleccion de la metodologia empleada para

guiarel desarrollo.

1.1Elementos asociados al dominio del problema
BYON

Una de las nuevas tendencias en la utilizacion de dispositivos moéviles como
tablets, smartphones o notebooks, se esta consolidando en el dmbito estudiantil y
laboral. Es un concepto denominado BYOD (Bring Your Own Device o trae tu propio
dispositivo) que esta revolucionando la forma en que los estudiantes y empleados
interactian con los sistemas de informacién. Consiste basicamente en que los
usuarios de una organizacion, utilizan sus propios dispositivos méviles para realizar su
trabajo cotidiano, teniendo acceso a aplicaciones y datos propios de las instituciones
educacionales y de las empresas. El origen del BYOD surge a partir de que los
dispositivos moviles como IPhone y los basados en sistema operativo Android
mejoraron sus capacidades de procesamiento en los Ultimos afios, ademas que el
nimero de usuarios propietarios de estos equipos, también se vio incrementado de

manera considerable.

Pero una buena iniciativa BYOD en educacién no sélo consiste en permitir a los
estudiantes llevar al centro sus propios dispositivos y proporcionarles una conexion a
Internet, sino que ademas debe conseguir que esos dispositivos sean usados para la

ensefianza y el aprendizaje, tanto dentro como fuera del centro escolar (5).
Mejora de la calidad y la efectividad de la ensefianza y el aprendizaje

v' La disponibilidad de los dispositivos por parte de los alumnos facilita la
innovaciéon pedagdgica y aumenta las oportunidades para aprender mediante la
exploracién y la investigacion, tanto dentro como fuera del centro escolar.

v' Los dispositivos BYOD incrementan, ademas, el grado en que los docentes
pueden proporcionar actividades de aprendizaje diferenciadas, adaptadas a las
necesidades individuales de sus alumnos y a sus estilos de aprendizaje,

ayudandolos a:
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mejorar su motivacion, sobre todo la de aquellos estudiantes que no estan
demasiado involucrados y se sienten desmotivados.

motivar a aquellos estudiantes, sobre todo los de formacién profesional, que
pueden encontrar aburridos los métodos de ensefianza y los estilos de
aprendizaje tradicionales.

ayudar a los estudiantes con menos habilidades TIC y a aquellos con
discapacidades y necesidades educativas especiales.

Los dispositivos BYOD permiten a los estudiantes acceder a los libros de textos
digitales y a otros recursos de aprendizaje, en diferentes localizaciones.

El uso de los dispositivos mdviles ofrece a los estudiantes un mayor nimero de
oportunidades para crear sus propios materiales de aprendizaje, ademas de
poder acceder a contenidos educativos creados por otras personas. Pueden
explotar las funciones de recopilacion de datos integradas en los dispositivos
moéviles, incluyendo la capacidad de hacer fotografias, grabar video y sonido,
introducir texto y almacenar informacién sobre la localizacion. Pero también
pueden combinar, editar, compartir y afadir datos a los ya recopilados o
creados, contribuyendo al aumento de la comunicacion, de la colaboracién, del
aprendizaje entre iguales y del trabajo por proyectos.

Que los estudiantes usen sus propios dispositivos para el aprendizaje, les
ayuda a desarrollar su competencia digital, mas all4 del uso social que hacen

de ellos, que es so6lo una pequefa parte de su potencial (5).

MOBILE FIRST

El mobile first es una filosofia, un conjunto de estrategias para disefiar pensando en

los méviles, tomando en cuenta sus ventajas y desventajas para sacar provecho de las

mismas (6).

Para medir la importancia de que esta filosofia obtiene en este tiempo donde los

dispositivos moéviles estan cambiando al mundo, estadistica realizada por Google: “En

EE.UU., el 94% de las personas con smartphones buscan informacion local desde los

teléfonos. Curiosamente, el 77% de las blisquedas en mdviles se hacen desde casa 0

desde el trabajo, donde normalmente hay ordenadores.”

Ventajas de Mobile First:
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e La principal ventaja es que el sitio esta optimizado para dispositivos méviles.

e El contenido es priorizado sobre todo lo demas, pudiendo aumentar y
complementar informacion, aprovechando la potencia de procesamiento y por
supuesto el tamafio de la pantalla refiriéndose a un computador de escritorio.

e Disminuye el tiempo de descarga de los aspectos mas importantes del sitio.

e Ofrece una experiencia estandarizada en todas las plataformas (6).

1.2 Estado del arte
Existen varias aplicaciones para dispositivos méviles que permiten la gestion y control

docente, a continuacion, se describen algunas de las mas calificadas:

1.2.1 ClassLink
Este sistema de gestion, distribuido por Crambo, posibilita que los centros unifiquen y

faciliten el acceso de alumnos y profesores a las diferentes plataformas web y
recursos de software de los que dispongan. Permite que cada usuario acceda desde
su perfil personal a todos los programas y portales que utilice en el aula: Google apps,
SMART amp, Microsoft, etcétera. Ademas, genera estadisticas muy precisas

relacionadas con el uso que se hace de los programas: tiempo, frecuencia, etcétera(7).

1.2.2 Pupilpro

La version para docentes permite controlar todos los aspectos relacionados con el dia
a dia: asistencia, unidades formativas, evaluacion, diario de clase, informacién
detallada el alumno, notas medias, perfil competencial, programaciones docentes. A
través de Pupilpro Padres se puede enviar a las familias informacion relativa al
alumnado, ademas de disponer de un chat para mantener conversaciones en tiempo

real. También hay una version para alumnos(7).

1.2.3 Gestion aula

El entorno de gestion integral de centros de Grupo Anaya es un proyecto modular que
organiza tareas académicas, comunicaciones y la gestion interna de las instituciones
educativas. Trabaja en la nube y es operativo con tabletas iOS y Android. Con Gestién
Aula-Win, resuelven tareas administrativas y académicas, ademas de llevar a cabo la
gestion de los recursos humanos y econdmicos. Su uso sebasa en perfiles de usuario
con diferentes niveles de acceso y esta conectado con la plataforma Greta y el Panel

del profesor para favorecer el flujo de datos. Mientras, Gestion Aula-Web ofrece a los
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centros una herramienta para crear su propio portal y mantener una comunicacion

constante con familias y alumnado (7).

El analisis realizado a las herramientas de control docente, permitié elaborar un

resumen en forma de tabla teniendo en cuenta los siguientes parametros:

e Tecnologia: Referente a si la herramienta es una aplicacién web o es nativa
para sistema operativo Android.

e Licencia: Referente a si es libre de costo o es necesaria la compra de la
misma.

e Procedencia: Referente a la procedencia del producto. Puede tomar valores
Nacional y Extranjera.

e Interfaz adaptativa: Referente a si la herramienta se ajusta y optimiza el
espacio en los diferentes tamafios de soluciones principalmente en dispositivos

moviles.

Se seleccionan estas caracteristicas porque se consideran necesarias para dar
cumplimiento a los requerimientos del software. Los sistemas estudiados fueron
provechosos, pues sirvieron de referencias para la arquitectura de la informacion,

proporcionando buenas practicas en aprovechamiento del espacio util de la pantalla de

dispositivos moviles.

Procedencia Interfaz

Sistemas/Aspectos Tecnologia  Licencia

Adaptativa

Pupilpro Aplicacién  Privativa

Android

Extranjera

ClassLink Aplicacién  Privativa Extranjera Si
Android

Gestion aula Aplicacion  Privativa  Extranjera Si
Android

Tabla 1: Sistemas Homdlogos.

De los sistemas informaticos identificados con el objetivo de mitigar los problemas de
visualizacion, aunque aprovechanal maximo posible el espacio util de la pantalla en los
dispositivos con resoluciones pequefias, no se pudo seleccionar ninguno para
solucionar la problemética planteada porque no contemplan la gestibn académica

segun las leyes vigentes en Cuba para los efectos.Los sistemas Pupilpro, ClassLink y
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Gestion aula son de licencia privativa por lo que se imposibilita acceder a su cédigo
fuente para poder reutilizarlo y adaptarlo a la situacion problemética.Todos estos
elementos constituyen un factor importante para decidir apostar por el desarrollo de la

aplicacion con el modulo Estudiantes para dispositivos moviles.

1.3 Tecnologias y herramientas a utilizar

1.3.1 Sistema Operativo Android
Android es un sistema operativo que constituye una solucién completa de software de

codigo libre para teléfonos y dispositivos méviles. Es un paquete que engloba un
sistema operativo, un “runtime” de ejecuciéon basado en Java, un conjunto de librerias
de bajo y medio nivel y un conjunto inicial de aplicaciones destinadas al usuario final.
Android se distribuye bajo la licencia libre permisiva (Apache) que permite la

integracion con soluciones de cddigo propietario.

Android surge como resultado de la Open Handset Alliance un consocio de 48
empresas distribuidas por todo el mundo con intereses diversos de tecnologia movil y
un compromiso de comercializar dispositivos moéviles en este sistema operativo. El
desarrollo viene avalado principalmente por Google (tras la compra de Android Inc. en
2005) y entre otras comparfiias, se encuentran compafilas de software (Ebay,
Livinglmage), operadores (Telefénica, Vodafone, T-Mobile), fabricantes de moéviles
(Motorola, Samsumg, Acer, LG, HTC) o fabricantes de Hardware (nVidia, Intel o Texas

Instruments)(8).
Arguitectura de Android

Android presenta una arquitectura basada en 4 niveles como se muestra en la

ilustracién 2 Arquitectura de Android:

e Un Kernel Linux version 2.6 que sirve como base de la pila de software y se
encarga de las funciones mas basicas del sistema: gestion de drivers,
seguridad, comunicaciones.

e Una capa de bibliotecas de bajo nivel en C y C++, como SQLite para
persistencia de datos; OpenGL ES para gestibn de gréficos 3D, con
aceleracién 3D opcional y Webkit como navegador web embebido y motor de
renderizado HTML.

¢ Un framework para el desarrollo de aplicaciones, dividido en subsistemas
para gestion del sistema como el “Administrador de paquetes”, el
“‘Administrador de telefonia” (para la gestion del hardware del teléfono

anfitrion) o el acceso a APIs sofisticadas de geolocalizacibn o mensajeria
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XMPP. Los desarrolladores tienen acceso completo a los mismos APIs del
framework usados por las aplicaciones base. La arquitectura esta disefiada
para simplificar la reutilizacion de componentes; cualquier aplicacion puede
publicar sus capacidades ycualquier otra aplicacion puede luego hacer uso de
esas capacidades (sujeto a reglas de seguridad del framework). Este
mecanismo permite que los componentes sean reemplazados por el usuario.
También incluye un sistema de vistas para manejar la interfaz de usuario de
las aplicaciones, que incluyen la posibilidad de visualizacion de mapas o
renderizado HTML directamente en la interfaz grafica de la aplicacion.
Aplicaciones: Las aplicaciones base incluyen un teléfono, cliente de email,
programa de envi6 SMS, calendario, mapas, navegador, contactos, que
pueden a su vez ser usados por otras aplicaciones(8).

Aplicaciones

Iniclo Contactos Telélono Explorador

Armazon de Aplicaciones

MR dministr ador P RGEministr ador M Proveedor de A sta doi
de Actividad de Ventanas contenidos Sistoma

R ministr odor PRaministr ador MRaministr ador P Rdministr ador

de paquetes de Telefonia de Recursos de Ubicaciones

'ﬂ;fm trador

de Nolificaciones

Librerias Android Runtime

R ministr ador R rmazon o P brerias o
de Superficies Medin Nocieo
it E

SSL

Libe

Kernel de Linux

Wﬂmw o3 mﬂnﬂm os mdlﬂrx cs mfd.dot os
de Pantalla de la Camara de Memorias Flash Binder (IPC)

EGAtr olac o M Eaatrotador M€ ontrolador M Bestion ao
de Teciado de Wif de Audio Energia

llustracion 2: Arquitectura de Android.
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1.3.2 Android Studio v2.3.3
Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de

aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA. El potente editor de cédigos y las
herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece aun mas funciones
gue aumentan la productividad durante la compilacién de apps para Android como:

e Un sistema de compilacién basado en Gradle.

e Un emulador rapido con varias funciones.

e Un entorno unificado en el que se puede realizar desarrollos para los
dispositivos Android.

e Instant Run para aplicar cambios mientras la app se ejecuta sin la necesidad
de compilar un nuevo APK.

e Integracion de plantillas de codigo y GitHub para ayudar a compilar funciones
comunes de las apps e importar ejemplos de codigo.

e Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba(8).

1.3.3 Gradle v3.4
Gradle es una herramienta de automatizacion de compilaciéon de cédigo abierto

centrada en la flexibilidad y el rendimiento. Los scripts de compilacién de Gradle se

escriben usando Groovy o Kotlin DSL.

e Altamente personalizable: Gradle se modela de una manera que se puede
personalizar y ampliar de las formas mas fundamentales.

e Rapido: Completa las tareas rapidamente reutilizando las salidas de las
ejecuciones anteriores, procesando solo las entradas que cambiaron vy
ejecutando las tareas en paralelo.

e Potente: Es la herramienta de compilacién oficial para Android y viene con

soporte para muchos lenguajes y tecnologias populares(9).

1.3.4 Postman v7.31.1
Postman es una herramienta que se utiliza, sobre todo, para el testing de APl REST,

aunqgue también admite otras funcionalidades que se salen de lo que engloba el testing

de este tipo de sistemas.

Gracias a esta herramienta, ademas de testear, consumir y depurar APl REST,
podremos monitorizarlas, escribir pruebas automatizadas para ellas, documentarlas,

mockearlas, simularlas.
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Es importante destacar también que, aunque no sea una de las herramientas mas
famosas para documentar APl REST, genera una documentacion bastante interesante
y bastante atractiva, con ejemplos y fragmentos de c6digo, de forma que hace que sea
muy facil de entender como funciona una API determinada(10).

1.3.5 JAVA
Java es un lenguaje de programacion y una plataforma informatica comercializada por

primera vez en 1995 por Sun Microsystems. Hay muchas aplicaciones y sitios web que
no funcionaran a menos que tenga Java instalado y cada dia se crean mas. Java es
rapido, seguro y fiable. Desde portatiles hasta centros de datos, desde consolas para
juegos hasta super computadoras, desde teléfonos moviles hasta Internet, Java esta
en todas partes, 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 programacién
mas populares en uso, particularmente para aplicaciones de cliente-servidor de web,

con unos diez millones de usuarios reportados(11).

1.3.6 XML
XML (Extensible Markup Language o Lenguaje de Marcado Extensible), se utiliza para

representar informacion estructurada en la web, de modo que esta informacion pueda
ser almacenada, transmitida, procesada, visualizada e impresa, por muy diversos tipos
de aplicaciones y dispositivos. Se clasifica como un lenguaje extensible porque
permite a sus usuarios definir sus propios elementos. Su objetivo principal es ayudar a
los sistemas de informacion a compartir datos estructurados, particularmente a través

de Internet, y se usa tanto para codificar documentos como para serializar datos(12).

1.3.7 pgAdmin3 v1.22.2
Entorno de escritorio visual libre y de cddigo abierto. Instalable en plataformas Linux,

FreeBSD, Solaris, Mac OSX y Windows. Permite conectarse a bases de datos
PostgreSQL que estén ejecutdandose en cualquier plataforma. Esta disponible en

diferentes idiomas.

Facilita la gestion y administracion de bases de datos ya sea mediante instrucciones
SQL o con ayuda de un entorno grafico. Permite acceder a todas las funcionalidades
de la base de datos; consulta, manipulaciéon y gestién de datos, incluso opciones

avanzadas como manipulacién del motor de replicacién Slony-I1(13).

1.3.8 Pencil v2.0.3
Pencil Project es una herramienta util de creacion de prototipos de GUI que equipa a

las personas creativas para disefar, dibujar, analizar y finalizar sus ideas utilizando
una amplia gama de elementos, incluidas formas comunes, elementos web basicos,

Sketchy GUI, plantillas y mas. Estos se pueden exportar en formato PNG, SVG,
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HTML, PDF y ODT para aplicaciones en varios dominios de desarrollo con un plan
artistico, pero técnicamente sélido, listo para terminar(14).

1.3.9 Node Js
Es un entorno de ejecucién para JavaScript construido con el motor de JavaScript V8

de Chrome.Es el entorno de servidor web de cddigo abierto méas popular de la
actualidad desarrollado por Ryan Dahl y Joyent Inc (actualmente propiedad de
Samsung Electronics). Al ser un entorno de tiempo de ejecucion, Node.js ayuda a
ejecutar codigos JavaScript fuera de un navegador. Utiliza el motor de Google Chrome
para ejecutar JavaScript. En términos simples, ayuda a traducir los cédigos de
JavaScriptal lenguaje de nivel de maquina, por lo tanto, una maquina puede entender
los cédigos de JavaScript sin la necesidad de un navegador. Node.js en su conjunto
facilita mucho el desarrollo de aplicaciones multiplataforma, del lado del servidor y de
red (15).

1.3.10 JSON.

JSON acrénimo de JavaScript Object Notation (Notacién de Objetos de JavaScript) es
un formato ligero de intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos,
mientras que para las maquinas es simple interpretarlo y generarlo. Esta basado en un
subconjunto del Lenguaje de Programacién JavaScript, aunque hoy se considera un
formato de lenguaje independiente. JSON se emplea habitualmente en entornos
donde el tamafio del flujo de datos entre cliente y servidor es de vital importancia. Por
lo antes expuesto, se emplea el formato JSON para el desarrollo del moédulo en el

paso de informacion entre la APK y el servicio web (16).

1.3.11 IJWT

JSON Web Token (JWT) es un estandar abierto (RFC 7519) que define una forma
compacta y autbnoma de transmitir informacién de forma segura entre las partes como
un objeto JSON. Esta informacion se puede verificar y confiar porque esta firmada
digitalmente. Los JWT se pueden firmar usando un secreto (con el algoritmo HMAC) o

un par de claves publica / privada usando RSA o0 ECDSA (17).

1.4 Metodologia de desarrollo de software
La revista electronica International Journal of Computer Applications define una

metodologia de desarrollo como “un proceso mediante el cual un proyecto de software
es completado o desarrollado a traveés de procesos o etapas bien definidas”. Segun el
concepto brindado por Pressman: “Se puede definir metodologia de desarrollo de
software como un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte

documental para el desarrollo de productos de software”.
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1.4.1 Metodologia AUP variacion para la UCI
A raiz de la utilizacién de varias metodologias en los proyectos productivos de los

centros de desarrollos de la universidad, surge la metodologia AUP variacion para la
UCI, con el objetivo de estandarizar el proceso que guiara el desarrollo productivo para
la misma. Esta metodologia cuenta con las fases de Inicio, Ejecucion y Cierre. Define
las disciplinas para la fase de Ejecucion: Modelado de negocio, Requisitos, Andlisis y
disefio, Implementacion, Pruebas internas, Pruebas de liberacion y Pruebas de
aceptacion. Para la disciplina de Requisitos define 4 escenarios, de los cuales, la
presente investigacion se guiara por el Escenario No 4, el cual plantea que los

proyectos que no modelen negocio solo pueden modelar el sistema con HU.

El escenario No 4 aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar
y como resultado obtengan un negocio muy bien definido. El cliente estara siempre
acompafando al equipo de desarrollo para convenir los detalles de los requisitos y asi
poder implementarlos, probarlos y validarlos. Se recomienda en proyectos no muy
extensos, ya que una HU no debe poseer demasiada informacion. Todas las
disciplinas antes definidas (desde Modelado de negocio hasta Pruebas de Aceptacion)
se desarrollan en la Fase de Ejecucion, de ahi que en la misma se realicen Iteraciones
y se obtengan resultados incrementales. En una iteracion se repite el flujo de trabajo
de las disciplinas, requisitos, andlisis y disefio, implementacién y pruebas internas. De
esta forma se brinda un resultado mas completo para un producto final de manera
creciente.Para lograr esto, cada requisito debe tener un completo desarrollo en una

Unica iteracién(18).

1.5 Conclusiones
En este capitulo se abordan los principales conceptos de la investigacion y el estado

del arte que permitieron un mejor entendimiento del negocio y funcionamiento de
aplicaciones que implementan buenas practicas para la correcta visualizaciéon en
dispositivos moviles.Se definieron las herramientas y tecnologias que actualmente son
de las mas utilizadas y recomendadas para el desarrollo de aplicaciones maviles.Se
definié la metodologia de desarrollo AUP en su variante para la UCI que servira de
guia para el proceso de implementacion del moddulo.Quedando de esta forma

conformado el marco teérico conceptual de la investigacion.
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Capitulo Il. Analisis y disefio
En el presente capitulo se lleva a cabo la descripcion de la propuesta de solucion

definida para dar respuesta a la situacion problémica existente a partir de las
disciplinas de requisitos, analisis y disefio e implementacion definidas por la
metodologia AUP variacion para la UCI. Se hace un andlisis de la arquitectura del
sistema y de los patrones arquitecténicos y de disefio de la aplicacion.

2.1 Propuesta de solucion
Siguiendo la tendencia MobileFirst, es necesario enfocar el desarrollo es las

funcionalidades mas criticas para el negocio, aquellas que son las mas utilizadas, es
necesario la implementacién del mdédulo estudiantes, teniendo como principales
funcionalidades: Plan de estudio,Tramites docentes, Registro de asignaturas,
Resumen de evaluaciones e Invitados.Como parte de las acciones para el desarrollo,
al no contar con acceso a la plataforma de servicios de la universidad, se decide usar
tecnologias alternativas, con el objetivo de simular la capa de servicios con la que se
comunicara el sistema a implementar. Como una de las opciones seleccionada para
enfrentar la limitante tecnolégica, fue el uso del médulo de desarrollo de nodelJs
denominado json-server este haciendo funciébn como api rest brindara informacion lo
massimilar posible a la que debera consumir el moédulo una vez integrado con la
plataforma de servicios de la universidad. La aplicacién hereda los usuarios y permisos
gue ya existen hoy en Akademos, especificamente tendran acceso al méddulo

estudiantes matriculados y profesores que sean graduados UCI.

No se pudo hacer uso de salvas pues la Direccién no cuenta con las bases de datos
implicadas en la solucién con informacién de prueba. No se procedi6 con la instalacion
de la plataforma de servicios (WSO2) vigente en la universidad por la complejidad de
configuracion y no poseer los requisitos minimos de hardware que esta demanda para

su optima ejecucion.

2.2 Especificacion de requisitos
Los requisitos constituyen un punto clave en el desarrollo de aplicaciones informaticas.

Un gran nimero de proyectos de software fracasan debido a una mala definicion,
especificaciono administracion de estos. Los requisitos se enfocan en las
especificaciones de lo que se desea desarrollar y tienen dos clasificaciones: requisitos

funcionales y no funcionales (19).

2.2.1 Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales (RF) son la definicién de los servicios que el sistema debe

proporcionar, cémo debe reaccionar a una entrada particular y cédmo se debe

comportar ante situaciones particulares. Deben ser lo mas completos, claros y
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precisos posible(19). A continuacion, se especifican los requisitos funcionales que dan

respuesta a la propuesta solucion.

No

Nombre

Descripcion

RF1

Autenticar usuario

El usuario se autentica en el sistema
con sus credenciales, obteniendo
acceso a las funcionalidades segun su

nivel.

RF2

Mostrar Plan de estudio

El usuario visualiza los detalles de su
plan de estudio, donde puede ver el
conjunto de asignaturas que lo
conforman agrupadas por periodos

lectivos.

RF3

Listar Tramites docentes

Se listan los trdmites docentes e
informacién referente a estos, persona
que realiza el tramite y la fecha de
registro, esto siempre referente al

estudiante autenticado.

RF4

Mostrar Registro de Asignaturas

El usuario visualiza las asignaturas
cursadas en las que se le hayan

registrado nota final.

RF5

Mostrar Resumen de evaluaciones

El usuario visualiza los detalles de
lasevaluaciones obtenidas en las

asignaturas.

RF6

Exportar Resumen de evaluaciones

Exporta un resumen de evaluaciones
previamente visualizado en el RF5 en
formato PDF.

RF7

Listar Reservaciones de invitados

Se listan las reservaciones de los
invitados al evento de graduacién de la

universidad.

RF8

Registrar Invitados

El usuario registra un nuevo invitado
en el sistema, la cantidad de registro
estd limitada a una configuracién

previa.

RF9

Modificar Invitados

El usuario modifica los datos de un

invitado asociado a este.
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RF10 Mostrar Invitado El usuario visualiza los detalles de un

invitado previamente seleccionado.

RF11 | Listar Invitados Se listan los invitados del usuario que
se encuentra autenticado en el sistema
que es desde donde tiene la opcién

para modificar o eliminar.

RF12 Eliminar Invitados El usuario elimina del sistema un

invitado previamente seleccionado.

RF13 | Visualizar Reporte de invitados de la | EI usuario con nivel de acceso
facultad “vicedecano” visualiza el reporte de los
invitados que pertenecen a estudiantes

de su facultad.

RF14 | Exportar Reporte de invitados de la | EI usuario con nivel de acceso
facultad “vicedecano” visualiza el reporte de los
invitados que pertenecen a estudiantes

de su facultad en formato PDF.

Tabla 2: Requisitos Funcionales

2.2.2 Requisitos No Funcionales de la propuesta de solucion.
Son propiedades o cualidades que el producto debe tener. No se refieren directamente

a las funciones especificas que proporciona el sistema, sino a las propiedades
emergentes del mismo que hacen al producto atractivo, usable, rapido, confiable, etc.
Normalmente son rasgos que se aplican al sistema en su totalidad y no a funciones

especificas (19).

A continuacion, se enumeran los requisitos no funcionales obtenidos luego de un
proceso de levantamiento de requisitos mediante una serie de entrevistas con el

cliente:

e Interfaz: RnNF1El Area de accién de los elementos que permiten la interaccion
con el usuario con el sistema debe ser como minimo de 44dp.

e Interfaz: RnF2 El tamafio de fuente minimo utilizado en el sistema debe ser de
12dp.

e Interfaz:. RnF3No debe existir predominio de mas de tres colores principales
en la aplicacion. Naranja, amarillo y blanco seran los colores primarios y
secundarios respectivamente.

¢ Confiabilidad/ Fiabilidad: RnF4 Garantizar la integridad y confidencialidad de

la informacién mediante mecanismos de seguridad.Esto se garantiza con el
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mecanismo de autenticacion utilizado (JWT) y los protocolos de comunicacion
con los servicios a utilizar.

e Confiabilidad/ Tolerancia al error: RnF5 Mostrar la informacién necesaria del
error.

e Usabilidad/ Instructibilidad: RnF6La interfaz debe ser intuitiva, y lo mas
parecida posible a Akademos siempre que se corrijan los errores de
visualizacién, ya que existe un grupo de usuarios que son profesores de
avanzada edad, y estadisticamente este grupo de usuarios tiene un alto
rechazo al cambio y una alta dificultad a la hora de interactuar con nuevas
tecnologias.

e Usabilidad/ Instructibilidad: RnF7 Mostrar elementos de apoyo a la
navegacion.

e Usabilidad/ Operatividad: RnF8 Mostrar funcionalidades de acuerdo a los
privilegios.

e Disponibilidad: RnF9 Disponibilidad del mddulo las 24 horas del dia.

e Software: RnF10 El cliente debe tener sistema operativo Android 5.0 o
superior.

e Soporte: RnF11 ElI médulo contara con toda la documentacion definida en la

presente investigacion durante el proceso de desarrollo.

Nota: La definicién técnica de “dp” es Density-Independient Pixel (Pixel de Densidad
Independiente), hace referencia a la cantidad de pixeles que son necesarios para

ocupar un area en la pantalla independientemente de la densidad que esta tenga.

2.3 Historia de Usuario
Las Historias de Usuario (HU) es un artefacto generado por metodologias agiles como

Scrum, XP y la variacion de AUP-UCI especificamente en su escenario 4, en el cual se
basa este proyecto. Son utilizadas con el fin de especificar los requisitos del software.
A través de un conjunto de tablas se describen brevemente las caracteristicas que
desea el cliente. Contienen la informacion suficiente para que los desarrolladores
puedan producir una estimacion razonable del esfuerzo necesario para su
implementacién. Su contenido esta estructurado de forma tal que se puedan

descomponer en tareas para su posterior desarrollo entre 2 y 4 semanas (20).

Con el objetivo de presentar los requisitos funcionales de una manera mas consistente

y detallada, se realizaron las historias de usuario (HU) lo que permite hacer una
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descripcion de los requisitos funcionales de la aplicacion. A continuacion, se muestra

un ejemplo de HU generada en la investigacion.

HistoriadeUsuario

Cédigo:HU1 NombreHistoriadeUsuario: Autenticar usuario

ModificaciondeHistoriadeUsuarioNumero: ninguna

Referencia:RF1

Programador:Yoima Valido Cruz IteracionAsignada: Primera

Prioridad:Alta Tiempoestimado:3 dias

RiesgoenDesarrollo:Medio

Descripcion: El usuario se autentica en el sistema con sus credenciales, obteniendo acceso a
las funcionalidades segun su nivel.
Existen dos campos de entrada de texto destinados al formulario y autenticacion.
e Campo de texto (usuario): El usuario debe introducir su nombre de usuario
correspondiente al sistema LDAP-UCI.
e Campo de texto (contrasefia): ElI wusuario debe introducir su contrasefia
correspondiente al sistema LDAP-UCI.

El botdn Iniciar sesién permite al usuario acceder al sistema.

Observaciones:
1. El usuario debe llenar los campos obligatoriamente, en caso contrario se mostrara
un mensaje de error.
2. Silas credenciales son correctas se le dara entrada al usuario al sistema segun su
nivel de acceso, en caso contrario se mostrara un mensaje de error.

Rol:Usuario
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Prototipodeinterfaz:

W daikaDemos

Sistema de Gestion Universitaria

INICIAR SESION

® Universidad
de las Ciencias
Informaticas

Tabla 3: Historia de Usuario“Autenticar Usuario”.

2.4 Arquitectura del sistema
La arquitectura de softwarees un conjunto de patrones que proporcionan un marco de

referencia necesario para guiar la construccion de un software, lo que permite a los
programadores, analistas y todo el conjunto de desarrolladores compartir una misma
linea de trabajo y cubrir todos los objetivos y restricciones de la aplicacion. Es
considerada el nivel mas alto en el disefio de la arquitectura de un sistema puesto que

establecen la estructura, funcionamiento e interaccién entre las partes del sistema(19).

2.4.1 Arquitectura de Desarrollo de Software Cliente-Servidor a tres capas
Los sistemas cliente/servidor estdn construidos de tal modo que la base de datos

puede residir en un equipo central, llamado servidor y ser compartida entre varios
usuarios (19). Los usuarios tienen acceso al servidor a través de una aplicacion cliente:
En un sistema cliente/servidor de varios componentes, la l6gica de la aplicacién de

cliente se ejecuta en dos capas:
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e El cliente reducido se ejecuta en el equipo local del usuario y se encarga de
presentar los resultados al usuario.

e Laldgica del negocio se encuentra en aplicaciones de servidor que se ejecutan
en un servidor. Los clientes reducidos solicitan funciones a la aplicacion de
servidor, que, a su vez, es una aplicacibn multiproceso capaz de operar con
varios usuarios simultaneos. La aplicacion de servidor es la que abre las
conexiones con el servidor de la base de datos y se puede ejecutar en el
mismo servidor que la base de datos, o se puede conectar a través de la red

con otro servidor que opere como servidor de basede datos.

Cliente

Base de Datos

- Servidor

llustracion 3: Arquitectura Cliente-Servidor.

Ventajas de esta arquitectura para el sistema que se desarrollara:

1. Al estar gestionada la I6gica del negocio en el servidor, se consigue que:
e La aplicacién requiera una menor cantidad de espacio al ser instalada.
e Consuma muy pocos recursos.

2. En cuestiones de seguridad de los datos, en la parte del cliente no existen
sentencias SQL que permitan tener nocién de que estructura tienen las tablas
en la base de datos, y el mismo no tiene interaccion directa con los datos, sino
gue es el proveedor de servicios quien realiza esta funcién en su logar.

3. Un cambio en la manera de representar los datos en la base de datos no
tendria repercusion en la aplicacion cliente, por lo que no seria necesario

obligar a los usuarios a actualizar la APK para poder usar el sistema(19).

2.5 Patrones

Un patrén es un tipo de tema de sucesos u objetos recurrentes. Puede definirse como
aquella serie de variables constantes, identificables dentro de un conjunto mayor de
datos los cuales se repiten de una manera predecible. Una plantilla o modelo puede

usarse para generar objetos o partes de ellos, especialmente si los objetos que se
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crean tienen lo suficiente en comin para que se infiera la estructura del patrén
fundamental, en cuyo caso, se dice que los objetos exhiben un Unico patrén. En la
ingenieria del software, un patrén constituye el apoyo para la solucion a los problemas
mas comunes que se presentan durante las diferentes etapas del ciclo de vida de un
software (19).

2.5.1 Patrén de Arquitectura del Sistema
El patron arquitecténico Modelo Vista Controlador (MVC) divide nuestra aplicacién en

tres niveles distintos, uno que representa a la interfaz gréfica (Vista), otro que
representa al tratamiento de datos (Modelo) y otro que se encarga de toda la l6gica
gue se tiene que llevar a cabo por la aplicacion (Controlador). Esto se hace para
permitir una mayor portabilidad de una aplicacion, e incluso facilitar su mantenimiento.
Pues si queremos modificar la apariencia de la aplicacion sélo prestaremos atencion a
la Vista, si queremos cambiar de sistema de almacenamiento de datos tendremos que
prestar atencion a la capa del Modelo, y si lo que queremos es portar la aplicacién a
otra plataforma lo que haremos sera modificar la capa del Controlador, al igual que si

gueremos modificar el cédigo para optimizar el rendimiento(21).

Peticion Respuesta Accion

Respuesta

llustracidn 4:Modelo-Vista-Controlador.

e El Modelo.
En la capa Modelo encontraremos siempre una representacion de los datos
del dominio, es decir, aquellas entidades que nos serviran para almacenar
informacion del sistema que estamos desarrollando. Ejemplos de modelos
presentes en el sistema serian las clases Estudiante, Carrera, Plan de
estudio.

e La Vista.
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Los componentes de la Vista son los responsables de generar la interfaz de
nuestra aplicacion, es decir, de componer las pantallas, péaginas, o
cualquier tipo de resultado utilizable por el usuario o cliente del sistema.
Cuando las vistas componen la interfaz de usuario de una aplicacion,
deberan contener los elementos de interaccion que permitan al usuario
enviar informaciéon e invocar acciones en el sistema, como botones,
cuadros de edicion o cualquier otro tipo de elemento, convenientemente
adaptados a la tecnologia del cliente. En el sistema, son las activities en su
componente . XML las encargadas de esta funcion.

e El Controlador.

La mision principal de los componentes incluidos en el Controlador es
actuar como intermediarios entre el usuario y el sistema. Seran capaces de
capturar las acciones de este sobre la Vista, como puede ser la pulsacion
de un botén o la seleccion de una opcién de mend, interpretarlas y actuar
en funcion de ellas. Realizaran también tareas de transformacion de datos
para hacer que los componentes de la Vista y el Modelo se entiendan. Asi,
traduciran la informacién enviada desde la interfaz a objetos que puedan
ser comprendidos por el Modelo.
De igual manera que en la Vista, son las activities las encargadas de llevar
a cabo dichas tareas, solo que en esta ocasion a través del

componente .JAVA.

A continuacion, en la ilustracién 5 se mostrara cémo queda evidenciado el patrén MVC

en el desarrollo de la aplicacion:
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v Controller

v Estudiantes

controller_Exportar_Resumen_Asignaturas.java

controller_Mostrar_Plan_Estudios
signatura.java

controller_LoginAc
controller_PantallaPrincipal.java

v Model

» Control_Docente

v Estudiantes
model_Carrera.java

Estudiante.java

model_Estudiante_Info_Docente.java
model_Plan_Estudios.java

» drawable

View

> Control_Docente

v Estudiantes
view_activity_exportar_resumendeasignaturas.xml
view_act

view_act

llustracion 5:Estructura del médulo Estudiantes siguiendo el patrén arquitecténico
MVC.

2.5.2 Patrones de disefio
Un patrén de disefio describe una estructura de disefio que resuelve un problema

particular del del disefio dentro de un contexto especifico y entre “fuerzas” que afectan

la manera en la que se aplicay en la que se utiliza dicho patrén.

El objetivo de cada patron de disefio es proporcionar una descripcion que permita a un
disefiador 1) si el patrén el aplicable al trabajo en cuestion, 2) si puede volverse a usar
(con lo que se ahorra tiempo de disefio) y 3) si sirve como guia para desarrollar un

patrén distinto en funciones o estructura(19).

Para el disefio de la propuesta de solucién se define por parte del equipo de
arquitectura utilizar los Patrones Generales de Software para Asignacién de
Responsabilidades (GRASP) y los Patrones del grupo de los cuatros: patrones GoF, A

continuacion, se enumeran los patrones GRASP y GoF utilizados:
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2.5.3 Patrones Generales de Software para Asignar Responsabilidades (GRASP)
Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de

responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones(22).

Controlador:El objetivo de este patron es asignar la responsabilidad de controlar el
flujo de eventos del sistema, a clases especificas, 0 sea, delega la responsabilidad en
otras clases con las que mantiene un modelo de alta cohesion. El flujo del sistema que
da paso entre una Activities a otra se delega en la clase Intent.

Bajo acoplamiento:Este patronindica que tan fuerte esta conectada una clase con
otra, tiene conocimiento de, o influye sobre otra clase. Una clase con bajo

acoplamiento no depende de otras clases.

Experto: Este patron define que la clase experta en informacién es la que debe llevar
la responsabilidad, ya que es la que contiene toda la informacién para cumplir con la

tarea de instanciacion. Este patrén se evidencia en la clase Registrarinvitado.Java.

Creador: Esel encargado de crear las instancias de los objetos que manejan,
favoreciendo asi a la reutilizaciéon y el bajo acoplamiento. Este patrén se evidencia en

la clase MostarResumendeEvaluaciones.Java.

2.5.4 Patrones GoF
Los patrones GOF son utiles durante el disefio de objetos y se clasifican en

dependencia del propdsito para los que hayan sido definidos: creacion, estructurales y

de comportamiento.

Los patrones de comportamiento plantean la interaccion y cooperacion entre las
clases. Estudian las relaciones entre llamadas entre los diferentes obijetos,

normalmente ligados con la dimension temporal(23).

En la solucién propuesta se utilizé el patrén de comportamiento Strategy (Estrategia)
gue permite disponer de varios métodos para resolver un problema y elegir cual utilizar
en tiempo de ejecuciébn. En la implementacion realizada se utiliza en la

GenerarPDF.Java.
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2.6 Modelo de datos
El disefio de una base de datos consiste en definir la estructura de los datos que debe

tener un sistema de informacion determinado. Para ello se suelen seguir por regla
general unas fases en el proceso de disefio, definiendo para ello el modelo conceptual,
el légico y el fisico.

En el modelo relacional las dos capas de disefio conceptual y légico, se parecen
mucho. Generalmente se implementan mediante diagramas de Entidad/Relacion
(modelo conceptual) y tablas y relaciones entre éstas (modelo l6gico). Este es el
modelo utilizado por los sistemas gestores de datos mas habituales (SQL Server,
Oracle, MySQL, etc.) (24).

T Ty T Tey tb_nsity scolar
|tb nhuerfano | th nperiodo lectivo tb_ntipo_curso “nb:? ':.'x‘\;am?:{a?;, 4
0id_huerfano 7id_periodo lectivo ' Jid_tipo_curso S nombre_situacion_escolar
Ofecha_registro nombre_periodo_lectivo Tnombre_tipo_curso > abreviatura -
nombre_huerfano Adescripcion_periodo_lectivo Idescripcion_tipo_curso T descripcion
descripcion fecha_registro fecha_registro activo
activo '7 _a((lvo Jactivo O fecha registro
orden Eﬂog(_]__l_é_(_&_vo_— ] r

—

[th_dpersona 1 tb_destudiante | [tb destudiante info_docente th ncarrera
{7id_persona f_. 11d_persona - '1d_estudiante_Info_docente / tld_cabuua o gt
Ofecha_registro 7id _estructura “=#0id_persona - Som npebs ~aCid_plan_estudio
|Ctelefono '_ﬂllugar"nanmlcnto Jid_carrera - | es;ulpuon_lurveml \ [onombre, plan_estudio
; cantidad_hijos * | Pdiscapacitado '1d_tipo_curso “ ;nomeo_plo i \ [0 plan_proceso_docente
Afalio 1id_oertano 'ld_modalidad [SRCHIIGRI0 \|Cdescripcion_plan_estudio
“tomo Jid_anno_academico Jid_version plan_estudio -— fadivo Voadivo -
|0 provincia_registro_civil Oid_periodo_lectivo Jid_tipo_estudiante i ‘fldkrama,uenua Patho— |
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;» telefono_celular :::lo_al_c.\mmu_pmodo :!(dahs;l'x::ueosr‘\u:':;z::r ‘- !Q_‘i'!_"“_ﬂ_f,l_!!)_f_lti‘&—:‘
anno_registro_civil _estructura_superior X I e i e
0id_discapacidad dfecha_registro ~1d_version_plan_estudio
Tes entidad dactivo Tnombre_version_plan_estudio
I motivo Odescripcion_version_plan_estudio| \
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\ f J 1documento_asociado
 — E
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[ nombre_anno_academico tb_nmodalidad _ X fnombre tipo_estudiante “aid_estado_docente
0 descripcion_anno_academico| [-1d_modalidad Jabreviatura Tnombre_estado_docente
Corden nombre_modalidad U descripcion 0 descripcion
(= fecha_registro S descripcion_modalidad 1fecha_registro Jactivo
0 activo fecha_registro Dactivo fecha_registro
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llustracion 6: Modelo de datos del médulo Estudiantes.

2.7 Seguridad del Sistema
La aplicaciéon del modulo estudiantes forma parte de un proyecto que tiene el objetivo

de integrar varios médulos del sistema de gestion académica Akademos.

La aplicacion del médulo Estudiantes hace uso de la seguridad que es comin para
todo el proyecto. Existe un Login que es quien accede al servicio de seguridad de la
UCI. Este hace uso del servicio JWT para obtener el token de seguridad de
autenticacion del usuario y este posee informacién que define el nivel de acceso que
tiene el usuario que se esta autenticando en el sistema. Luego de realizar un inicio de

sesion satisfactorio, el usuario es enviado a una vista denominada Pantalla Principal,
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en la cual se presentan todos los médulos que incluye el sistema, solo apareceran
activos los que se encuentra permitidos para su nivel de acceso. Paraanalizar la
informacion devuelta en el token es necesario decodificar el archivo JSON obtenido,
para ello es necesario hacer uso de la libreria para java JJWT. La informacién
obtenida en este proceso de decodificacion es enviada a través de las activities como
parametros del método Intent, para ser usadas por los diferentes médulos cuando lo

necesiten.

2.8 Conclusiones
En el presente capitulo se realizé el andlisis y disefio de la aplicacion.Se hizo una

breve descripcion de la solucion propuesta. La confeccion de las descripciones de
requisitos por procesos, permitieron organizar el proceso de desarrollo del
sistema.Ademas, el andlisis de la arquitectura del sistemay utilizacion de los patrones
arquitecténicosy de disefioseleccionados, sentaron las bases para la disciplina de

Implementacion.



Aplicacién Android para la correcta visualizacion y funcionamiento del médulo estudiantes del
Sistema de Gestion Académica de Pregrado en dispositivos maviles.

Capitulo lll. Implementacién y pruebas
En el presente capitulo se lleva a cabo la representacion del proceso de despliegue para la

aplicacion Android. Quedard documentado el desarrollo parcial de la aplicaciébn mostrando
algunas vistas de las funcionalidades principales del médulo implementado y se dejaran
plasmadas las pruebas que son necesarias realizarle al software una vez terminado su

desarrollo total.

3.1 Modelo de despliegue
El proposito del modelo de despliegue es capturar la configuracion de los elementos de

procesamiento y las conexiones entre estos elementos en el sistema. Permite el mapeo de
procesos dentro de los nodos, asegurando la distribucién del comportamiento a través de

aquellos que son representados(20).

Dispositivo Movil Servidor Web
HTTPS:8080
<<component>> g] <<component>> =
AkademosEstudiantes.apk Servicio Web (SOAP)
TCP/IP:5432

Servidor de Base de Datos

<<component>> 2]
postgresSQL(Base de datos)

llustracion 7: Diagrama de Despliegue.

3.1.1 Descripcion de componentes
Nodo Dispositivo Mdvil: En este nodo (ilustracién 8) se instala la aplicacion implementada

desde la cual se consumiran los servicios webs.

Dispositivo Movil

<<component>>
AkademosEstudiantes.apk

llustracion 8: Nodo Dispositivo Movil.
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Nodo Servidor Web: En este nodo (ilustracion 9) se encuentran hosteados los servicios
encargados de llevar a cabo los procesos del negocio y funciona como capa intermedia
entre el Nodo Dispositivo Mévil y el Nodo Servidor de Bases de Datos.

Servidor Web

<<component>> g_]
Servicio Web (SOAP)

llustraciéon 9: Nodo Servidor Web.

Nodo Servidor de Base de Datos: En este nodo (ilustracién 10) se almacenan todos los

datos referentes al Médulo Estudiantes.

Servidor de Base de Datos

<<component>>
postgresSQL(Base de datos)

) =

llustracion 10: Nodo Servidor de Bases de Datos.

3.2 Implementacion de la solucién:

Una vez concluida la implementacion parcial bajo las condiciones anteriormente descrita, se
puede verificar que la aplicacién esta lista para realizar la integracion con la plataforma de
servicios de la universidad. Donde se recomienda después de un proceso de homologacion
de modelos de datos, procesamiento de respuestas, la misma vuelva a someterse al
proceso de pruebas.

A continuacién, se muestran las interfaces de la aplicacion:

La interfaz (ilustracién 11) muestra la vista Autenticar usuario de la aplicacion.
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Akademos

XAl

V) akabnemos

Sistema de Gestion Universitaria

Usuario

Contrasena

Universidad
de las Ciencias
Informaticas

< O O

llustracion 11: Interfaz “Autenticar usuario”.

La interfaz (llustracion 12) muestra la vista del Men( Lateral de la Pantalla Principal de la
aplicacion.
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£l

yvalido
Estudiante

‘ Estudiantes

- Control Docente

. Horario

llustracion 12: Interfaz “Menu lateral de la pantalla principal”.

La interfaz (ilustracion 13) muestra la vista de la Pantalla Principal de la aplicacién, donde

apareceran todas las funcionalidades a las que el usuario autenticado tenga acceso.
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Plan de Estudios
Tramites Docentes
Registro Asignaturas

Resumen Evaluaciones

llustracién 13: Interfaz “Pantalla Principal”.

3.3 Validacién de laimplementacion
Las pruebas y validaciones de software son de vital importancia para corroborar que la

aplicacion desarrollada no presente problemas de ejecucién y se encuentre libre de errores,
ya que durante el proceso de desarrollo de software es frecuente que los desarrolladores, al
programar las diferentes funcionalidades, obvien algunas posibilidades que pueden variar el
resultado esperado durante la ejecucion del codigo; por tanto, estas pruebas y validaciones
constituyen la via a través de la cual se asegura que el producto desarrollado esta listo para
ser entregado a los usuarios finales. Los errores mas frecuentes pueden suceder a causa

del mal uso de estructuras de datos, errores l6gicos, entre otras (19).

Teniendo en cuenta la metodologia de desarrollo que guia el presente trabajo, se deberan

aplicar las siguientes pruebas una vez terminado el software:
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3.3.1 Prueba de caja blanca

La prueba de caja blanca es una filosofia de disefio de casos de prueba que usa la
estructura de control descrita como parte del disefio a nivel de componentes para derivar
casos de prueba. Al utilizar el método de prueba de caja blanca, se pueden derivar casos de
prueba que garanticen que todas las rutas independientes dentro de un médulo se revisaron
al menos una vez. Dichos casos de pruebas pueden revisar todas las decisiones légicas en
sus lados verdaderos y falsos, y ejecutar todos los bucles en sus fronteras y dentro de sus
fronteras operativas. Ademas, pueden revisar estructuras de datos internas para garantizar

su validez(19).

En la presente investigacion se utilizard la prueba de camino bésico, la cual permite al
disefiador de casos de prueba derivar una medida de complejidad logica de un disefio de
procedimiento y usarla como guia para definir un conjunto basico de rutas de ejecucién. Los
casos de prueba derivados para revisar el conjunto basico, tienen garantia para ejecutar

todo enunciado en el programa al menos una vez durante la prueba.

Para realizar la prueba de camino basico es necesario conocer el nimero de caminos
independientes de un determinado algoritmo mediante el calculo de la complejidad

ciclomatica. Este se realiza de tres formas diferentes:

¢ El nimero de regiones del grafo de flujo coincide con la complejidad ciclomatica.

o La complejidad ciclomatica V(G) de un grafo de flujo G se define como: V(G)= A-N+2

¢ donde A es el niumero de aristas del grafo de flujo y N es el nimero de nodos del
mismo.

¢ V(G) también se calcula como el resultado de P+1 donde P es el nUmero de nodos
predicados (nodos de los cuales parten dos o0 mas aristas) que tiene contenido el
grafo de flujo G(19).

3.3.2Prueba de caja negra

Las pruebas de caja negra, también denominadas pruebas de comportamiento, se enfocan
en los requerimientos funcionales del software. Permiten derivar conjuntos de condiciones
de entrada que son las encargadas de revisar por completo todos los requerimientos

funcionales para un programa.

Las pruebas de caja negra intentan encontrar errores como: funciones incorrectas o
faltantes, errores de interfaz, errores en las estructuras de datos o en el acceso a bases de
datos externas, errores de comportamiento o rendimiento, y errores de inicializacion y

terminacion(19).

Para desarrollar la prueba de caja negra existen varias técnicas, entre ellas se encuentran:
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Particion de equivalencia:La particion equivalente se dirige a la definiciébn de casos de
prueba que descubran clases de errores, reduciendo asi el nUmero total de casos de prueba
gue hay que desarrollar. Una clase de equivalencia representa un conjunto de estados
vélidos o no validos para condiciones de entrada. Tipicamente, una condicion de entrada es
un valor numérico especifico, un rango de valores, un conjunto de valores relacionados o

una condicion logicas(19).

Pruebas de rendimiento: Las pruebas de rendimiento es un tipo no funcional de prueba
para determinar la respuesta del sistema, es decir, velocidad, estabilidad, confiabilidad y
escalabilidad. Entre los tipos de prueba de rendimiento se encuentra la prueba de carga.
Dicha prueba se lleva a cabo para poner a prueba el comportamiento de la aplicacion en
diversos niveles de carga dentro de sus limites aceptables. Uno de los principales datos a

centrarse durante la prueba de carga es "tiempo de respuesta”(19).

Pruebas de estrés: las pruebas de estrés se realizan para determinar el punto de equilibrio
donde el rendimiento de aplicaciones deteriora. Principales parametros para centrarse en

las pruebas de tensién son "tiempo de respuesta” y "rendimiento”(19).

3.4 Estrategias de prueba

Una estrategia de prueba del software integra las técnicas de disefio de casos de prueba en
una serie de pasos bien planificados que dan como resultado una correcta construccion del
software. Inicialmente, las pruebas se enfocan en cada componente de manera individual

hasta alcanzar el sistema en su totalidad(19).

Prueba de seguridad: las pruebas de seguridad intentan verificar que los mecanismos de
proteccibn que se construyen en un sistema en realidad lo protegeran de cualquier
penetracion impropia. Su objetivo es evaluar la confidencialidad, integridad y disponibilidad
de los datos por lo que permiten validar que dichos datos o el sistema, solamente sean

accedidos por los actores definidos y segun sus niveles de acceso (19).

Prueba de integracidon: las pruebas de integracién son una técnica sistematica para
construir la arquitectura del software mientras se llevan a cabo pruebas para descubrir
errores asociados con la interfaz. El objetivo es tomar los componentes probados de
manera individual y construir una estructura de programa que se haya dictado por disefio.
Las pruebas de integracién verifican el correcto ensamblaje entre los distintos componentes
con el fin de comprobar que interactian correctamente a través de sus interfaces externas e

internas, y cumplen con las funcionalidades establecidas(19).
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Existen dos tipos de integracion, no incremental e incremental. No incremental es cuando se
combinan todos los modulos y se prueba todo el programa en su conjunto. La integracion
incremental es cuando el programa se construye y se prueba en pequefios segmentos del

mismo. Existen dos estrategias de integracién incremental: ascendente y descendente.

Prueba de rendimiento: las pruebas de rendimiento estan disefiadas para probar la
resistencia del software en tiempo de ejecucion dentro del contexto de un sistema integrado
(19).

3.5 Pruebas de aceptacién
Es la prueba final antes del despliegue del sistema. Su objetivo es verificar que el software
esta listo y que puede ser usado por usuarios finales para ejecutar aquellas funciones y

tareas para las cuales el software fue construido(19).

3.6 Conclusiones
En el capitulo se explic6 resumidamente a través del diagrama de despliegue como

guedaria la comunicacion final de la aplicacion y su interaccién con las fuentes de datos una
vez vaya a ser puesta en produccién. Se hace un breve compendio de las pantallas que
representan algunas de las funcionalidades de la aplicacién desarrollada parcialmente y se
dejan plasmadas las pruebas de software que se le realizardn a la aplicacion una vez

concluida su implementacion.
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Conclusiones Generales
Una vez concluida la investigacion se obtuvo como resultado la implementacion parcial

de la aplicacion y todo lo referente al marco tedrico de la investigacion, lo cual permite

arribar a las siguientes conclusiones:

v

v

A partir del andlisis y disefio de la aplicacion Android se obtuvieron artefactos
necesarios para guiar el desarrollo de la misma.

Del estudio de los sistemas homadlogos se pudo obtener patrones de disefio
que tributaron a la realizacion de una interfaz amigable y a un 6ptimo
aprovechamiento del espacio util de la pantalla.

La tecnologias y herramientas empleadas, posibilitaron el desarrollo de una
aplicacion que cumple con los requisitos planteados, obteniéndose asi, un
producto en correspondencia a los resultados esperados.

Los catorce requisitos funcionales que se definieron fueron debidamente
implementados y se incluyé en la propuesta de solucion las exigencias de
todos los requisitos no funcionales detectados.

La aplicacion de las pautas para la implementacion de la tendencia “Mobile
First” permitieron darle un enfoque orientado a la éptima visualizaciéon al

contenido del médulo en dispositivos moviles.
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Recomendaciones

» Completar el desarrollo de las funcionalidades que quedaron pendientes.

A\

Realizar la integracion con la plataforma de servicios de la universidad.
» Una vez integrada, realizar pruebas a la aplicacion en un entorno donde se
tenga acceso a la plataforma de servicios de la UCI.
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