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Resumen

RESUMEN

El desarrollo cientifico y tecnolégico alcanzado por la humanidad en la rama de la informética, ha per-
mitido que las condiciones estén creadas para agilizar los procesos de gestion del tiempo. El presente
trabajo aborda los principales aspectos que se desarrollaron con el fin de realizar un médulo de agenda
para gestionar las tareas de una persona. En la investigacion realizada se presenta un estudio del
entorno de desarrollo Visual Studio Code, el servidor de aplicacion Nginx, entre otras herramientas y
tecnologias utilizadas en el proceso de la creacion de la solucion. Por otro lado, se especifican las
pruebas a las que fue sometida la solucion elaborada, quedando demostrado que la misma cumple con
las funcionalidades requeridas por el cliente. El resultado de esta investigacion deja evidencia de la
metodologia AUP version UCI en su escenario nimero 4 donde se utilizan las historias de usuario para

describir los requisitos funcionales; utilizada para dar cumplimiento al objetivo general propuesto.

Palabras claves: agenda, gestionar, tarea

ABSTRACT

The scientific and technological development achieved by humanity in the field of information technology
has allowed the conditions to be created to streamline time management processes. This paper ad-
dresses the main aspects that were developed in order to make an agenda module to manage the tasks
of a person. In the research carried out, a study of the Android Studio development environment, the
Nginx application server, among other tools and technologies used in the process of creating the solu-
tion, is presented. On the other hand, the tests to which the elaborated solution was submitted are
specified, demonstrating that it complies with the functionalities required by the client. The result of this
research leaves evidence of the UCI version AUP methodology in its scenario number 4 where user

stories are used to describe the functional requirements; used to fulfill the proposed general objective.

Keywords: diary, manage, task
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Introduccion

INTRODUCCION

Desde que el hombre comenzé a razonar se ha planteado metas a seguir para cumplir sus objetivos,
por ende se ha visto en la necesidad de planificarse. El proceso de planificacion es utilizado para
realizar planes y proyectos de cualquier tema. Incluso en el desenlace de las grandes batallas de la
historia, la victoria siempre ha estado del lado de los grandes planificadores, evidenciando la
importancia de una excelente planificacion para llevar a buen término cualquier tarea a realizar.
La propia evolucion humana y el surgimiento de formas de organizacion mas especializadas, en las
gue intervienen un gran namero de personas y que estan presentes en todos los ambitos de la vida
como son: industrias, gobiernos, sistemas de ensefianza, sistemas de salud, entre otros; ha requerido
que se realice una mejor planificacion y control de las actividades que se ejecutan para lograr
propositos especificos. La evolucion de las tecnologias, al mismo tiempo, ha permitido asistir el
proceso de planificacion mediante la creacion de sistemas informaticos capaces de propagar y
controlar la informacién relativa a la planificacién de recursos y actividades.
Al administrar el tiempo se obtienen una serie de ventajas:
e Sefala la necesidad de cambios futuros. Dirige la atencion hacia los objetivos ayudando a
determinar funcionalidades necesarias.
e Proporciona una base para el control.
e Contribuye a las actividades ordenadas. Todos los esfuerzos estan apuntados hacia los
resultados deseados y se logra una secuencia efectiva y sincronizada de tales esfuerzos.
e Ayuda a tener siempre presente, por parte de todos los componentes de la organizacion, los
objetivos de esta y la adecuacion de ellos al medio, cuando es necesario (Columnistas, 2019).
En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), el Centro de Tecnologias Interactivas (VERTEX)
de la Facultad 4 tiene entre sus tematicas de investigacion y desarrollo crear un asistente personal. En
esta teméatica se desarrolla el proyecto del Asistente Personal Cubano con el objetivo de optimizar el
tiempo de las personas. El asistente virtual actualmente no posee un agente de software que realice la
planificacion de tareas de forma automatica por un usuario, por lo que el proceso de identificar, organi-
zar y planificar las actividades no se cumple, ademas no existe un medio que permita vincular la plani-
ficacion de tareas con los principales escenarios que el asistente debe de ejecutar.
Debido a esta situacion problematica se plantea como Problema de investigacién: ¢ Cémo contribuir
con el asistente personal cubano mediante la creacion de una agenda virtual para la planificacion de

tareas?



Introduccion

Teniendo en cuenta lo anterior se define como objeto de estudio de la presente investigacion: La
planificacion de tareas.
Enmarcado como Campo de accién: Planificacién de tareas de un usuario en un asistente virtual.
Para la solucion del problema planteado se propone como Objetivo general: Desarrollar un médulo
que permita la gestidn de las tareas de un usuario a través de un asistente virtual.
Objetivos especificos:

1. Conceptualizar los asistentes personales virtuales y agendas virtuales.

2. ldentificar y caracterizar las soluciones informaticas

3. lIdentificar, caracterizar y seleccionar metodologia, herramientas y gestores de base de datos
para el desarrollo de software.
Levantar los requisitos funcionales y no funcionales de la solucion informatica.
Modelar el patrén arquitecténico a utilizar.
Realizar las historias de usuario para cada requisito funcional.

Identificar los patrones de disefio a utilizar.

© N o g &

Realizar pruebas unitarias y pruebas de aceptacion a la herramienta informatica.

Los métodos de investigacion utilizados se exponen a continuacion:

Métodos Empiricos: Modelo de investigacién que pretende obtener conocimiento a partir de la obser-
vacion de la realidad. Por ende, esta basado en la experiencia. En este modelo la observacion de la
realidad es el punto de partida para formular hipotesis, las cuales deben ser sometidas a prueba me-
diante la experimentacion (Andrés Vicente, 2021).

e Observacion: Mediante este método se estudiara lo relacionado al objeto de estudio de la
investigacion, las acciones, causas y consecuencias logrando conocer la esencia del problema
planteado, analizando desde varios puntos de vista la propuesta de solucién y otras soluciones
existentes.

e Anédlisis de documentos: Se pone de manifiesto al revisar la documentacion sobre los
asistentes personales y las agendas virtuales.

Métodos Tedricos: Permiten revelar las relaciones esenciales del objeto de investigacion no observa-
bles directamente, cumpliendo asi una funcion gnoseoldgica importante al posibilitar la interpretacion
conceptual de los datos empiricos encontrados, la construccion y desarrollo de teorias, creando las
condiciones (Del Sol Fabregat et al., 2017).

e Analitico-Sintético: Este método permitira realizar el estudio tedrico a través del andlisis de

documentos, libros, articulos y otras fuentes bibliograficas de diferentes autores.
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Introduccion
e Histérico-L6gico: Mediante este método se analizara el desarrollo de los asistentes personales
con médulo de agenda y sus elementos mas importantes; con el proposito de crear la base
tedrica de la investigacion.
El presente documento se encuentra estructurado en 3 capitulos:
Capitulol: Se describe el estudio del estado del arte de la investigacion, centrandose en los conceptos
y caracteristicas fundamentales de los asistentes personales y las agendas virtuales. Ademas, se des-
criben la metodologia y herramientas utilizadas para implementar la solucion.
Capitulo 2: Disefio de la solucién propuesta al problema de investigacion. En este capitulo se realiza
el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales. Se disefia las historias de usuario para
cada requisito funcional, asi como el modelo conceptual y diagrama de despliegue.
Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta. Se establece el modelo de implementacion mediante
los estandares de codificacion. Se le aplican pruebas a la aplicacion para verificar que sea correcto su

funcionamiento.
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Capitulo |

CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA DE LA INVESTIGACION

El presente capitulo esta dirigido a abordar los elementos tedricos que sustentan el objetivo de la in-
vestigacion. Se hace énfasis en los conceptos y elementos importantes relacionados con el tema. Se
realiza un estudio de las herramientas existentes para generar una agenda; asi como los sistemas
homdlogos de los mismos. También se presentan las diferentes tecnologias y lenguajes, ademas de la
metodologia que se emplea en el proyecto para dar apoyo al cumplimiento de los objetivos y tareas
propuestas y de esta forma dar solucion al problema planteado.

1.1 Asistente Virtual

Los asistentes virtuales han ganado popularidad en los dltimos tiempos gracias a su capacidad para
facilitar algunas de las tareas que se realizan habitualmente con los dispositivos maviles. Asi, y con
so6lo pedirlo de viva voz, ayudan a buscar datos en Internet o a hacer consultas relacionadas con la
actualidad o el tiempo. Estos, al estar dotados de Inteligencia Atrtificial, se puede interactuar con ellos
empleando un lenguaje natural, mientras que van aprendiendo segun sean utilizados; ademas tienen
multiples beneficios y aplicaciones educativas. Para una mejor comprension del término Asistente Vir-
tual se brindan los siguientes conceptos:

e Un asistente virtual consiste en un programa cuya interfaz de uso es el reconocimiento y
procesamiento de la voz del usuario, de forma que el asistente “comprende” lo que el usuario le
esta solicitando y ejecuta la accion, siempre y cuando esta se encuentre dentro de sus
posibilidades (Gonzalez, 2016).

e Los asistentes virtuales son robots que responden a comandos de voz; cada vez mas
sofisticados e inteligentes. Estos sistemas aprenden a través de interacciones con el
consumidor, y mejoran continuamente su repertorio; entre mas interactiian con las personas
mas aprenden (Valois, 2019).

e Un asistente personal virtual o Virtual Personal Assistant (VPA) es un agente de software que
ayuda a usuarios en la automatizacién y realizacion de tareas con una minima interacciéon
hombre-maquina. La interaccion se realiza usando texto o voz y el asistente virtual procesa,
interpreta y responde de la misma manera (Big Data Marketer, 2018).

Después del analisis de los conceptos planteados se pudo entender que un Asistente Virtual es un

software cuya interfaz permite el procesamiento y reconocimiento de la informacion a partir de la voz
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del usuario. Permitiendo asi, desde lo solicitado, la ejecucion de la accion; teniendo en cuenta la canti-
dad de informacién almacenada en su base de datos. Los mismos se desarrollan a partir de la interac-
cion con el consumidor, mientras mas intercambio, se evidencia un mayor aprendizaje.

Los asistentes virtuales son entidades capaces de percibir su entorno, los cuales pueden procesar lo
que perciben y tener una reaccion, es decir, actuar de manera racional. Pueden servir de guias y ayuda
en la busqueda de informacion de un tema o en la organizacion de tareas; para ello tienen integrado

varios médulos, entre ellos el de la agenda.
1.1.1 Asistente personal cubano

En el Centro de Tecnologias Interactivas (VERTEX), tiene dentro de sus lineas de desarrollo la Auto-
matica Aplicada. En esta linea de investigacion se desarrolla un prototipo de Asistente Personal Virtual,
gue se caracteriza como un agente tipo software que puede realizar tareas y ofrecer servicios a un
individuo. Uno de los aspectos clave del Asistente Personal Virtual, es la habilidad para conectarse con
dispositivos DAQ (tarjetas de adquisicion de datos) mediante un mecanismo de comunicacion basada
en protocolos de Internet de las Cosas, este realiza tareas que pueden ser ejecutadas por dispositivos
automatizados relacionado con la domatica, asi como ejecutar ordenes en dispositivos de control para
el encendido o apagado de luces y electrodomésticos, como son: televisores, aires acondicionados,
entre otros, permitiendo un determinado confort en una habitacion cerrada. Otra de las funcionalidades
es la asistencia personal relacionado con indicadores de salud, por ejemplo: la cantidad diaria de calo-
rias, el ritmo cardiaco, presion arterial, nivel de azucar, el volumen de ejercicio y las recomendaciones
para mejorar la calidad de vida. Ademas, ejecuta servicios basados en datos de entrada de usuario,
reconocimiento de ubicaciones y la habilidad de acceder a informacién de una variedad de recursos en

linea (como el clima, noticias nacionales e internacionales, entre otros).
1.2 Agenda Virtual

La agenda es un objeto donde se escriben los datos del usuario y las citas proximas. Tiene la funcion
de planificar, organizar y documentar reuniones entre otros acontecimientos personales. El hecho de
llevar una agenda personal ayuda a la persona a cumplir con sus metas y hacer mas productivo en
beneficio de él y de todas las personas que le rodean. A continuacion, se define mejor el termino de
agenda virtual:
e Es aquelladonde se asientan, disponen y programan, de manera ordenada, una serie de tareas
o actividades relacionadas con el desempefio laboral. Como tal, permite al usuario organizar su
tiempo de acuerdo con los objetivos de su gestion para maximizar su rendimiento, eficacia y

productividad. En este sentido, es una herramienta muy Gtil a la hora de organizar tareas y
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eventos. Posee la ventaja de encontrar un plan de actividades actualizado y preciso de forma
sencilla en todo momento (Andrés Vicente, 2021).

e Como agenda electrénica o digital se denomina al dispositivo electrénico de bolsillo que
funciona como una agenda personal. Como tal, posee multiples funciones orientadas a la
gestion del tiempo, y tiene la capacidad de almacenar todo tipo de datos, asi como de organizar
tareas y actividades (Becas Santander, 2022).

A partir del andlisis de los conceptos planteados anteriormente se puede decir que una Agenda Virtual
es la que permite la programacion de una serie de tareas y actividades que mejoran el desarrollo del
desempefio laboral, ya que se dispone de manera organizada y permite al usuario el cumplimiento de
sus objetivos con una mayor productividad y rendimiento; brindandole al mismo un recordatorio de la

hora y fecha de eventos fundamentales de su agenda diaria.
1.3 Andlisis de Sistemas Homadlogos

Para un desarrollo eficiente del modulo es necesario conocer como se gestiona la informacion en las
agendas de los asistentes personales. Con el objetivo de lograr un mayor entendimiento, se investiga-
ron los siguientes VPA:

Alexa

Es un asistente de planificacion inteligente que permite administrar los calendarios de sus usuarios.
Los usuarios pueden programar reuniones en sus calendarios con el uso de la voz. El asistente de
planificacion inteligente de Alexa busca automaticamente el tiempo libre en el calendario del usuario
para la reunion, lo que les ahorra a los usuarios el tiempo y el esfuerzo que requeriria hacer esto de
forma manual.

Las caracteristicas del asistente de planificacion inteligente de Alexa se habilitan de forma automatica.
Para usar estas caracteristicas, los usuarios deben vincular sus calendarios corporativos y, de modo
opcional, su calendario personal a la cuenta de Alexa. Una vez que han vinculado sus calendarios,
pueden decir “Alexa, programa una reunion con John”, y el asistente de planificacion inteligente de
Alexa ofrecera sugerencias de horarios en los que ambos asistentes aparezcan como disponibles.
También revisara los calendarios personales para asegurarse de que la reunidon no se programe en un
horario que se muestre como ocupado. Para reprogramar una reunion, los usuarios pueden decir
“Alexa, mueve mi reunion de analisis financiero para mafiana alas 4 p. m.” y Alexa cambiara la reunion
de lugar y enviara una invitacion actualizada a todos los participantes. Si existe otro evento programado
para el horario propuesto, Alexa le advertira sobre esto y sugerird una alternativa (Amazon Web Servi-
ces, 2018).
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La unica forma de acceder a la lista de tareas pendientes es dentro de la aplicacion Amazon Alexa en
Android o iOS o yendo a alexa.amazon.com en el navegador web. Desde alli, se puede agregar un
elemento manualmente, marcar, editar y eliminar elementos. Ademas, se puede ver las tareas comple-
tadas (Martin, 2016).
Siri
Al igual que cualquier otro asistente virtual, el método de uso es parecido. El usuario puede pedirle que
realice una tarea Unicamente diciendo en voz alta “Hola, Siri” a su dispositivo.
Siri tiene acceso total a el calendario del usuario y a todos los eventos, asi que si el usuario desea
saber que eventos tiene en su calendario solo debe preguntarle a Siri, por ejemplo: “Siri ¢Qué hay en
mi calendario hoy?”. Siri escanea sus calendarios, y reporta cualquier hallazgo, si el usuario usa pre-
guntas mas amplias que tienen un mayor lapso de tiempo, Siri incluso le proporcionara un pequefio
calendario incrustado en la respuesta. Si no se encuentra nada que tenga que ver con la pregunta,
entonces llegara una respuesta como “no tienes citas ese dia” o “no he encontrado ninguna cita para
hoy”. Por supuesto, también puede afiadir y modificar eventos de calendario, reuniones y fechas (Tec-
nologismo, 2022).
Google Assistant
Google Assistant es un asistente virtual desarrollado por Google que esta disponible en dispositivos
moviles y terminales domaticos (Frutos, 2018).
El usuario puede agregar eventos y solicitar informacién de eventos por voz. También puede afiadir
elementos a su calendario de Google desde otros dispositivos habilitados y acceder a ellos con Google
Assistant. Al crear un evento, en el apartado interno de Notificacion el usuario puede afiadir un aviso
mediante el envio de un correo, 0 un aviso unos minutos antes, unas horas, unos dias o incluso sema-
nas antes (Cernadas, 2019).
El Asistente de Google permite llevar a cabo desde las tareas mas faciles a las mas cotidianas. El ejemplo
perfecto de ello es la posibilidad de establecer alarmas y recordatorios simplemente pidiéndoselo con el
comando de voz oportuno (M. Martinez, 2022).
Luego del andlisis de estos sistemas similares se puede decir que estos sistemas tienen varias funcio-
nalidades en comun como, por ejemplo: crear, modificar, eliminar y visualizar tareas; ademas de estas
caracteristicas se tendran en cuenta para el desarrollo del médulo de agenda para el asistente personal

cubano las funcionalidades de establecer recordatorios y alarmas vinculados a cada tarea.
1.4 Metodologia de desarrollo

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de técnicas y métodos organizativos que

se aplican para disefiar soluciones de software informatico (Becas Santander, 2022).
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El uso de una metodologia especifica esta asociado a caracteristicas propias del proceso de desarrollo
de software. Cada metodologia tiene sus diferencias evidenciadas en la manera en que gestionan con
precision los artefactos, roles y actividades del proyecto (Letelier & Penadés, 2019).
Debido que VERTEX en el desarrollo del proyecto del Asistente Personal Cubano trabaja con la meto-
dologia AUP-UCI, se decidio escoger la misma, que cuenta con tres fases (Inicio, Ejecucion y Cierre).
Para el Modelado del dominio se plantean tres formas de encapsular los requisitos: Casos de uso del
sistema (CUS), Historias de usuario (HU) y por ultimo la Descripcion de requisitos de procesos (DRP),
de los cuales surgen cuatro escenarios para modelar el sistema en los proyectos quedando de la si-
guiente forma:
Escenario No.1: Proyectos que modelen el negocio con CUN solo pueden modelar el sistema con
Cus.
Escenario No.2: Proyectos que modelen el negocio con MC solo pueden modelar el sistema con CUS.
Escenario No.3: Proyectos que modelen el negocio con DPN solo pueden modelar el sistema con
DRP.
Escenario No.4: Proyectos que no modelen negocio solo pueden modelar el sistema con HU.
Debido que en la investigacion no se modela el negocio, solo se puede modelar el sistema, se escoge

el escenario No.4 para realizar la descripcion de los requisitos (Rodriguez Sanchez, 2015).
1.5 Herramientas de desarrollo

Visual Paradigm (version 15.1)

Visual Paradigm para UML es una herramienta para desarrollo de aplicaciones utilizando modelado
UML ideal para Ingenieros de Software, Analistas de Sistemas y Arquitectos de sistemas que estan
interesados en construccion de sistemas a gran escala y necesitan confiabilidad y estabilidad en el
desarrollo orientado a objetos. Esta herramienta permite aumentar la calidad del software, a través de
la mejora de la productividad en el desarrollo y mantenimiento del software. Aumenta el conocimiento
informatico de una empresa ayudando asi a la busqueda de soluciones para los requisitos. También
permite la reutilizacion del software, portabilidad y estandarizacion de la documentacion, ademas del
uso de las distintas metodologias propias de la Ingenieria de Software (Hernandez Pérez, 2017).
Visual Studio Code (version 1.73.1)

Visual Studio Code (VS Code) es un editor de cédigo fuente desarrollado por Microsoft. Es software
libre y multiplataforma, esta disponible para Windows, GNU/Linux y macOS. VS Code tiene una buena
integracion con Git, cuenta con soporte para depuracion de cédigo, y dispone de un sinnimero de
extensiones, que basicamente te da la posibilidad de escribir y ejecutar cédigo en cualquier lenguaje

de programacion (Flores, 2022).
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Principales caracteristicas:

e Multiplataforma: Estéa disponible para Windows, GNU/Linux y macOS.

e IntelliSense: Esta caracteristica esta relacionada con la edicion de cédigo, autocompletado y
resaltado de sintaxis, o que permite ser mas agil a la hora de escribir c6digo. Como su nombre
lo indica, proporciona sugerencias de codigo y terminaciones inteligentes en base a los tipos de
variables, funciones, etc. Con la ayuda de extensiones se puede personalizar y conseguir un
IntelliSense mas completo para cualquier lenguaje.

e Depuraciéon: VS Code incluye la funcion de depuracién que ayuda a detectar errores en el
codigo. De esta manera, se evita tener que revisar linea por linea a puro ojo humano para
encontrar errores. VS Code también es capaz de detectar pequefios errores de forma
automatica antes de ejecutar el codigo o la depuracion como tal.

e Uso del control de versiones: VS Code tiene compatibilidad con Git, por lo que se puede
revisar diferencias, organizar archivos, realizar commits desde el editor, y hacer push y pull
desde cualquier servicio de gestion de cédigo fuente (SMC). Los demas SMC estan disponible
por medio de extensiones.

e Extensiones: Las extensiones permiten personalizar y agregar funcionalidad adicional de forma
modular y aislada, y lo mas importante, no afectan en el rendimiento del editor, ya que se
ejecutan en procesos independientes.

SQLite (version 3.40)

Es un motor de base de datos SQL transaccional de cAdigo abierto, ligero, autbnomo, de configuracion
simple y sin servidor, que se caracteriza por almacenar informacion persistente de forma sencilla,
SQLite gracias a sus caracteristicas se diferencia de otros gestores de bases de datos, proporcionando
grandes ventajas sobre ellos.

Asi mismo, por ser de dominio publico es gratuito tanto para fines privados como para comerciales, se
puede descargar de forma libre desde su sitio oficial. Ademas, cuenta con varios enlaces a lenguajes
de programacién entre los que se destacan: Java, C, C ++, JavaScript, C #, Python, VB Script, entre
otros. Las bases de datos generadas con SQLite son ligeras, esto con la finalidad de que la aplicacion
desarrollada pueda interactuar con los datos desde dispositivos con menores prestaciones. (Muradas,
2018).

Framework o marco de trabajo

Un Framework es una estructura previa que se puede aprovechar para desarrollar un proyecto (Muente,
2020). Flutter y React Native son los dos frameworks mas populares del mercado. Son bien conocidos
por ser faciles de usar. Son unicos porque facilitan el desarrollo de aplicaciones y la codificacion. Ambos
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ofrecen las mismas caracteristicas y beneficios, pero son muy diferentes en muchos aspectos. React
Native tiene una comunidad mas grande y proporciona una plataforma para que los desarrolladores
creen aplicaciones. Por otro lado, Flutter se enfoca mas en herramientas integradas y menos depen-
dencia del software de terceros (Ruchir, 2021). Debido a esto se decide escoger Flutter.

Flutter (version 3.3.3)
Flutter es un Software Development Kit (SDK) desarrollado por Google para crear aplicaciones méviles
tanto para Android como para iOS (Apple) (Tl Consultors S.L, 2019).
Estas son las tres principales ventajas que ofrece Flutter respecto a otras frameworks de desarrollo de
aplicaciones multiplataforma:

1. Compila el cédigo en el lenguaje nativo de las plataformas, tanto en Android como en iOS.

2. Lacreacion interfaces graficas es muy flexible, puedes combinar diferentes Widgets (elementos

graficos) para crear las vistas.
3. El desarrollo es muy rapido, permite ver el resultado de forma instantanea mientras se escribe
el codigo.

FastAPI (version 0.8.1)
FastAPI es un framework para construir APIs de forma sencilla y rapida con Python. Actualmente se
considera como uno de los frameworks basados en Python més rapidos y, ademas, proporciona
también una gran velocidad a la hora de abordar el desarrollo de una API al incorporar, entre otras
cosas, validacion de datos y de documentacion de forma automatica, lo cual lo convierte en un
candidato ideal para realizar el backend de cualquier aplicacion (Mesa, 2022).
Se considera pertinente utilizar dicho framework debido a que tienen una curva de aprendizaje
muy poco empinada y permite en un plazo razonable de tiempo obtener los conocimientos
necesarios para el desarrollo de dicha aplicacion (Tl Consultors S.L, 2019).
Servidor Web
Un servidor web es un programa que procesa cualquier aplicacion del lado del servidor realizando
conexiones bidireccionales y/o unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente generando una
respuesta en cualquier lenguaje o aplicaciéon del lado del cliente. Mientras que cominmente se utiliza
la palabra servidor para hacer referencia a una computadora con un software servidor instalado, en
estricto rigor un servidor es el software que permite la realizacion de las funciones antes descritas. Una
de las principales razones para utilizar este servidor web es que se trata de un software que es
asincrono, a diferencia de Apache que esta basada en procesos. La ventaja principal de ser asincrono,
es su escalabilidad. En un sistema basado en procesos, cada conexion simultanea requiere de un hilo,

lo que puede llevar a sobrecargar el servidor, mientras que en un servidor asincrono se gestionan las
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peticiones en muy pocos hilos, reduciendo las posibilidades de sobrecarga en el servidor (Betania,
2022). Para que la API soporte un mayor nimero de conexiones se decide usar Nginx.

Nginx (version 1.22.1)

Nginx es un servidor web que también puede ser usado como proxy inverso, balanceador de carga y
proxy para protocolos de correo.

Ademas de otras tareas, los servidores web son los encargados de la entrega de aplicaciones web,
respondiendo a peticiones HTTPS realizadas por usuarios, normalmente desde un navegador web
(WEBEMPRESA EUROPA S.L, 2022).

1.6 Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es una herramienta que permite desarrollar software o programas
para computadora. Los lenguajes de programacion son empleados para disefar e implementar progra-
mas encargados de definir y administrar el comportamiento de los dispositivos fisicos y I6gicos de una
computadora. Lo anterior se logra mediante la creacion e implementacion de algoritmos de precision
gue se utilizan como una forma de comunicacion humana con la computadora. A grandes rasgos, un
lenguaje de programacion se conforma de una serie de simbolos y reglas de sintaxis y semantica que
definen la estructura principal del lenguaje y le dan un significado a sus elementos y expresiones (Ce-
ballos, 2021).
Existen varios lenguajes de programacion, entre los que se encuentran Dart y Paython; los utilizados
en el desarrollo del modulo de agenda virtual para un asistente personal.
Dart (version 2.18.2)
Dart es un lenguaje de programacién orientado a objetos, de proposito general y de codigo abierto con
sintaxis de estilo C desarrollado por Google en 2011. El proposito de la programacion de Dart es crear
una interfaz de usuario para la web y las aplicaciones moviles. Esta inspirado en otros lenguajes de
programacion como Java, JavaScript, C#y esta fuertemente tipado (Jaiswal, 2021).
Principales caracteristicas de Dart (Cordon, 2021):
e Programacion estructurada y flexible: Google disefi¢ Dart para poder ser utilizado en
proyectos de una sola persona hasta proyectos mas desarrollados o complejos.
e Lenguaje familiar y facil de aprender: Es un lenguaje realmente sencillo y facil de aprender.
En su sitio web se pueden encontrar varios tutoriales, y también permite colaboraciones de otros
desarrolladores.
e Permite la adaptacién de nueva herramienta a cualquier navegador web: El lenguaje de

programacion Dart se puede ejecutar de dos maneras; en una maquina virtual (MV), o en un
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motor de JavaScript utilizando un compilador para traducir el cédigo. Esto le permite adaptarse
a cualquier navegador.

Lenguaje basado en clases e interfaces: Gracias a sus basamentos en clases o0 en la

programacion orientada a objetos, se facilita la encapsulacion y la reutilizacion del cédigo.

Principales ventajas de Dart:

Es de acceso gratuito para cualquier persona.

Detras de su programaciéon se encuentra Google, lo que ofrece perspectivas a largo plazo para
el desarrollo del lenguaje.

Dart es facil de aprender debido a que los desarrolladores han simplificado caracteristicas
complicadas de otros lenguajes.

Funciona en todos los navegadores moviles y de escritorio actuales.

Python (version 3.10.0)
Python es un lenguaje de programacion de computadoras que a menudo se usa para crear sitios web

y software, automatizar tareas y realizar analisis de datos. Es un lenguaje de propésito general, lo que

significa que puede usarse para crear una variedad de programas diferentes y no esta especializado

para ningun problema especifico. Esta versatilidad, junto con su facilidad de uso para principiantes, lo

ha convertido en uno de los lenguajes de programacién mas utilizados en la actualidad (Coursera,

2022).

Principales caracteristicas de Python (Amazon Web Services, Inc, 2022):

Un lenguaje facil de utilizar: utiliza palabras similares a las del inglés. A diferencia de otros
lenguajes de programacion, Python no utiliza llaves. En su lugar, utiliza sangria.

Un lenguaje interpretado: ejecuta directamente el codigo, linea por linea. Si existen errores
en el cédigo del programa, su ejecucion se detiene. Asi, los programadores pueden encontrar
errores en el codigo con rapidez.

Un lenguaje tipeado dinamicamente: los programadores no tienen que anunciar tipos de
variables cuando escriben cédigo porque Python los determina en el tiempo de ejecucion.
Debido a esto, es posible escribir programas de Python con mayor rapidez.

Un lenguaje de alto nivel: es mas cercano a los idiomas humanos que otros lenguajes de
programacion. Por lo tanto, los programadores no deben preocuparse sobre sus funcionalidades
subyacentes, como la arquitectura y la administracion de la memoria.

Un lenguaje orientado a los objetos: considera todo como un objeto, pero también admite

otros tipos de programacion, como la programacion estructurada y la funcional.
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Principales ventajas de Python:

Los desarrolladores pueden leer y comprender facilmente los programas de Python debido a su
sintaxis basica similar a la del inglés.

Python permite que los desarrolladores sean mas productivos, ya que pueden escribir un
programa de Python con menos lineas de cddigo en comparaciéon con muchos otros lenguajes.
Python cuenta con una gran biblioteca estandar que contiene cédigos reutilizables para casi
cualquier tarea. De esta manera, los desarrolladores no tienen que escribir el codigo desde cero.
Los desarrolladores pueden utilizar Python facilmente con otros lenguajes de programacion
conocidos, como Java, Cy C++.

La comunidad activa de Python incluye millones de desarrolladores alrededor del mundo que
prestan su apoyo. Si se presenta un problema, puede obtener soporte rapido de la comunidad.
Hay muchos recursos utiles disponibles en Internet si desea aprender Python. Por ejemplo,
puede encontrar con facilidad videos, tutoriales, documentacién y guias para desarrolladores.
Python se puede trasladar a través de diferentes sistemas operativos de computadora, como

Windows, macOS, Linux y Unix.

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se profundizaron los elementos tedricos que dan sustento a la propuesta de solucion

del problema planteado, arribando a las siguientes conclusiones:

El estudio del estado del arte realizado, permitio llegar a un mayor entendimiento de los términos
y funcionalidades comunes de los sistemas similares necesarios para el desarrollo de la
aplicacién movil.

Se selecciond como metodologia de desarrollo de software la AUP-UCI debido a que es la
metodologia adoptada por el proyecto del Asistente Personal Cubano del centro VERTEX.

El estudio de las herramientas y tecnologias a utilizar permitié6 una mayor comprension de las

mismas para su correcto uso.
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CAPITULO II: PLANIFICACION Y DISENO DEL MODULO DE AGENDA VIRTUAL PARA

UN ASISTENTE PERSONAL

En el presente capitulo se describen las principales caracteristicas del sistema propuesto, donde se
ejecutan las fases de inicio y ejecucion de la metodologia de desarrollo de software AUP en su version
UCI en concordancia con el escenario escogido, asi como los diferentes artefactos generados en cada
una de ellas. Se definen los requisitos funcionales y no funcionales, se presenta la propuesta de solu-

cion del sistema.
2.1 Propuesta solucion

Se propone como posible solucién el desarrollo de una aplicacién mévil la cual visualizara un calendario
y representado en él los dias en los que hay tareas, las cuales se podran afadir, editar y eliminar. Este
itinerario de tarea se guardara en la base de datos alojada en una Interfaz de Programacién de Aplica-

ciones (API), por lo que la aplicacion solo funcionara online.

Aplicacion
movil

(AP

Accede

Gestiona Tareas

Almacenadas

Tareas en el |

calendario

<=

DATABASE

llustracion 1 Propuesta de solucion
2.2 Modelo conceptual

El modelo conceptual de un sistema de software constituye una abstraccion externa que describe me-
diante diagramas y notaciones con distinto grado de formalidad el conocimiento que debe poseer una
persona acerca de un sistema, conocimiento que se encuentra almacenado en la Memoria a Largo

Plazo (Granollers, 2021). Es la representacion de uso de un sistema a través de una interfaz. El disefio
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de un modelo conceptual es la herramienta utilizada para comunicar la intencion del disefio. Cuanto
mejor se relacione el modelo conceptual con los modelos mentales (representacion que una persona
tiene en mente acerca del objeto con el cual esta interactuando) existentes de los usuarios, mas facil
sera explicar lo que se pretende hacer con la aplicacion (Hernandez, 2018).

A continuacion, se describen los conceptos que conforman este modelo:
Tareas: Informacion principal a gestionar por el usuario.

Usuario: Encargado de gestionar las tareas.

Alarmas: Notifica al usuario del evento.

Recordatorios: Notifica al usuario de la proximidad de un evento.

Fecha y Hora: Almacena la hora y fecha del evento.

) Alarmas
> Tiene 1 P Vinculado

1

Usuario 1 P Planificar Tareas Fecha y Hora

- Tiene Recordatorios 1

1 P vinculado

llustracion 2 Modelo Conceptual
2.3 Especificacion de requisitos

Requisitos funcionales

Son enunciados acerca de servicios que el sistema debe proveer, de como deberia reaccionar el sis-
tema a entradas particulares y de cémo deberia comportarse el sistema en situaciones especificas. En
algunos casos, los requisitos funcionales también explican lo que no debe hacer el sistema (Sommer-
ville, 2011).

Tabla 1 Requisitos Funcionales

No. Nombre Descripcién

RF 1 Insertar Tarea La aplicacion debe mostrar al usuario una inter-

faz con los campos a llenar: Titulo, Nota, Fecha,
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Hora de Inicio, Hora de Fin, Recordatorio, Re-
peticiony de qué color (azul, rojoy verde) desea
gue sea la nota

RF 2

Modificar Tarea

La aplicacion debe mostrar al usuario una inter-
faz con los campos a modificar: Titulo, Nota, Fe-
cha, Hora de Inicio, Hora de Fin, Recordatorio,
Repeticion y de qué color (azul, rojo y verde)

desea que sea la nota

RF 3

Eliminar Tarea

La aplicacion debe permitir al usuario eliminar la
tarea y a su vez el sistema la elimina de la base
de datos de la API.

RF 4

Visualizar Tareas

La aplicacion muestra un listado con las tareas
registradas para el dia seleccionado

RF 5

Configurar Alarma

El sistema se comunica con la aplicacion de re-
loj del teléfono y configura la alarma con la hora

correspondiente.

RF 6

Establecer Recordatorio

El sistema afiade a la cola los recordatorios
creados en el menu de creacién-modificacion

de tareas.

RF 7

Actualizar listado de tareas

El sistema accede a la API que gestiona las ta-
reas y recupera el listado de tareas para ser vi-

sualizado

RF 8

Conectar la aplicacion con
una API

El sistema accede a la API para actualizar las

tareas.

RF 9

Autenticar usuario

El sistema permite acreditar la identidad de un
usuario mediante las credenciales "Nombre™ y

“Contrasena”™

RF 10

Registrar usuario

La aplicacion muestra una interfaz con los cam-
pos a llenar: Nombre, Correo y Contrasefiay el

botén de “"Registrar”

RF 11

Editar usuario

La aplicacién muestra un cuestionario con los

datos del usuario a modificar
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RF 12 Cerrar sesion El sistema debe permitir al usuario cerrar la se-
sion
RF 13 Verificar registro El sistema enviard a través de correo un enlace

de verificacion

RF 14 Recuperar contrasefa El sistema debe permitir recuperar la contra-
sefia enviando un codigo de recuperacion al co-

rreo

Requisitos no funcionales
Son limitaciones sobre servicios o funciones que ofrece el sistema. Incluyen restricciones tanto de tem-
porizacion y del proceso de desarrollo, como impuestas por los estandares. Los requisitos no funciona-
les se suelen aplicar al sistema como un todo, mas que a caracteristicas o a servicios individuales del
sistema (Sommerville, 2011).
Tras el andlisis realizado se definieron los siguientes requisitos:
Requerimientos de software

e Teléfonos inteligentes con Android 8.0 o superior.
Requerimientos de hardware

e El sistema donde se instalara la aplicacion requiere 256 MB de RAM como minimo

e El sistema requiere un procesador de 1 GHz de velocidad de procesamiento o superior.
Interfaz

e La aplicacion tendra los colores blanco y azul; con las etiquetas rojas, verdes y azul.
2.4 Historias de Usuario

Las historias de usuario son descripciones muy cortas y esquematicas, que resumen la necesidad con-
creta de un usuario al utilizar un producto o servicio, asi como la solucién que la satisface. Como mu-
chas otras herramientas &giles, las historias de usuario surgieron como una respuesta orientada al
sector de desarrollo de software. Su funcién principal es identificar problemas percibidos, proponer so-

luciones y estimar el esfuerzo que requieren implementar las ideas propuestas (Solving Ad Hoc, 2017).

Tabla 2 HU Insertar Tarea
Historia de usuario
Numero: 1 Usuario: Programador
Nombre: Insertar Tarea

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio
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Tiempo estimado: 8 dias

Descripcion:

1-Objetivo: Permitir crear una tarea

2-Condiciones paralograr el objetivo:

-Seleccionar previamente la fecha de la tarea

3-Flujo de laaccién arealizar: Cuando el usuario selecciona el boton para crear una
tarea, el sistema muestra una nueva ventana con los campos a llenar (Titulo, Nota,
Fecha, Hora de Inicio, Hora de Fin, Recordatorio, Repeticion y de qué color (azul, rojo
y verde) desea que sea la nota) y los botones de guardar y cancelar. El usuario llena
los campos y presiona guardar, el sistema guarda de manera consistente la tarea
nuevay envia la solicitud de actualizar las tareas en la API.

Observaciones:

I &

Insertar Tarea = |~[=] |-$E-
Titulo

Mata

Fecha

Tiempo Inicio Tiempa Final

Recordatorio

| -
Repetir

| 3
Color de Etigueta

| T |
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2.5 Disefio arquitectdnico

Los patrones arquitectonicos, o patrones de arquitectura, también llamados arquetipos, ofrecen solu-
ciones a problemas de arquitectura de software en ingenieria de software. Dan una descripcion de los
elementos y el tipo de relacion que tienen junto con un conjunto de restricciones sobre como pueden
ser usados. Un patron arquitectonico expresa un esquema de organizacion estructural esencial para
un sistema de software, que consta de subsistemas, sus responsabilidades e interrelaciones. En com-
paracion con los patrones de disefio, los patrones arquitectonicos tienen un nivel de abstraccion mayor
(Pressman, 2005).

2.5.1 Disefio arquitectonico para la aplicacion movil

Para el desarrollo de la aplicacion movil se escoge como base el patréon Modelo-Vista-Controlador
(MVC). Este patron surge con el objetivo de reducir el esfuerzo de programacion, necesario en la im-
plementacion de sistemas multiples y sincronizados de los mismos datos, a partir de estandarizar el
disefio de las aplicaciones. El patron MVC es un paradigma que divide las partes que conforman una
aplicaciéon en el Modelo, las Vistas y los Controladores, permitiendo la implementacién por separado
de cada elemento, garantizando asi la actualizacion y mantenimiento del software de forma sencilla y
en un reducido espacio de tiempo.
» Modelo: El Modelo es el objeto que representa los datos del programa. Maneja los datos y
controla todas sus transformaciones.
» Vista: La Vista es el objeto que maneja la presentacién visual de los datos representados por
el Modelo. Genera una representacion visual del Modelo y muestra los datos al usuario.
» Controlador: El Controlador es el objeto que proporciona significado a las 6rdenes del usuario,
actuando sobre los datos representados por el Modelo, centra toda la interaccion entre la Vista
y el Modelo.
En Android el patrén arquitectonico MVC posee una particularidad en cuanto a la vista y el controlador,
definiéndose estos dos como un par Controlador-Vista. En este caso particular el controlador notifica al
modelo y el modelo notifica a todos los dependientes (pares Controlador-Vista) asociados a €l. Para
este par la vista contiene una instancia de su controladora y la controladora ademas posee una instan-
cia de la vista (Alvarez, 2020).
El diagrama describe la aplicacion de la siguiente manera:
Vista: son las actividades donde se muestra la informacion de las tareas y la gestion del usuario.
Controlador: es la clase apihelper que es la encargada de controlar el flujo entre el modelo y la vista.
Modelo: se centra en la base de datos.
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2. Manipula

1.Utiliza

e

Usuario

4.Actualiza

,\ 7 3.Notifica

5.Se mu*

llustracion 3 Patrén arquitecténico MVC
2.5.2 Disefio arquitectonico parala API

Para el desarrollo de la APl se escoge como base la arquitectura N-Capas. Las capas son una forma
de separar responsabilidades y administrar dependencias. Cada capa tiene una responsabilidad espe-
cifica. Una capa superior puede utilizar los servicios de una capa inferior, pero no al revés (EdPrice-
MSFT, 2021).

El diagrama describe la API de la siguiente manera:

» Capa de la légica del negocio: Componentes que modelan la légica de negocio. Ademas,
utilizan la capa de datos para manipular informacion. Integracion sencilla y eficaz con sistemas
externos.

» Capade acceso a datos: Almacenamiento, actualizacion y consulta de los datos del sistema.
Puede estar en el mismo servidor de la légica de negocio o distribuida.
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Capa de la l6gica del negocio

Capa de acceso a datos

llustracién 4 Arquitectura N-Capas

2.5.3 Disefio arquitectonico del sistema

Para el desarrollo del sistema (union de la aplicacion movil con la API) se basa en la arquitectura
Cliente-Servidor. Estd compuesto por dos componentes, el proveedor y el consumidor. El proveedor es
un servidor que brinda una serie de servicios o recursos los cuales son consumido por el Cliente. En
dicha arquitectura existe un servidor y multiples clientes que se conectan al servidor para recuperar
todos los recursos necesarios para funcionar, en este sentido, el cliente solo es una capa para repre-
sentar los datos y se detonan acciones para modificar el estado del servidor, mientras que el servidor
es el que hace todo el trabajo pesado. En esta arquitectura, el Cliente y el Servidor son desarrollados
como dos aplicaciones diferentes, de tal forma que cada una puede ser desarrollada de forma indepen-
diente, dando como resultado dos aplicaciones separadas, las cuales pueden ser construidas en tec-
nologias diferentes, pero siempre respetando el mismo protocolo de comunicacion para establecer co-

municacion (Blancarte Iturralde, 2020).
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Peticion Peticion

L

Respuesta Respuesta

llustracién 5 Arquitectura Cliente-Servidor
2.6 Desarrollo de la soluciéon propuesta

Para el desarrollo de la aplicacion movil se hace uso del framework Flutter con el fin de obtener una
aplicacién Android la cual consuma los servicios creados en la APl y se encargue de manejar la inter-
accion del usuario con la API a través de una interfaz amigable. La misma al insertar una nueva tarea
creara una alarma de reloj en el dispositivo con los datos asociados a la tarea creada. Ademas, le da
la capacidad al usuario de administrar su foto de perfil; asi como, la posibilidad de tener un resumen de
sus tareas creadas categorizandolas en completas, incompletas y total de tareas.

Para el desarrollo de la API en la capa de la légica del negocio se centra la gestion de las tareas
asociadas a los usuarios; dando la capacidad al sistema de adicionar (genera una notificacién en el
movil y en el correo del usuario), modificar, eliminar y listar dichas tareas. La autenticacion del usuario
se gestiona a través de JSon Web Token (JWT) (Heffelfinger, 2022) y Oauth2 (Siriwardena, 2020) con
el fin de desarrollar un sistema estable y seguro dadas las caracteristicas de dichas tecnologias.

En esencia al registrar un usuario, este introduce los campos de nombre del usuario, contrasefia y
correo; unavez enviada la informacion al sistema dicho usuario verifica su registro a través de un correo
gue es enviado automaticamente, y una vez confirmado el registro es que puede hacer uso del sistema.
Cuando el usuario se autentica se genera un token con la informacion del usuario para asi poder acce-
der a las funcionalidades de gestionar sus tareas, las cuales se encuentran protegidas debido a la
autenticacion del usuario y la verificacion de su registro.

En caso que el usuario haya olvidado su contrasefia, el sistema cuenta con un mecanismo para dar la
oportunidad al usuario de actualizar su contrasefia, solicitando su nombre, y enviando un cédigo Unico
a su correo para luego actualizar su contrasefia usando el codigo enviado.

En la capa del modelo haciendo uso del tortoise (Khaild, 2022) se crean los modelos, definiendo la

estructura para los usuarios y las tareas asociadas para los mismos.
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2.7 Patrones de disefio

Los patrones de disefio son una solucion general, reutilizable y aplicable a diferentes problemas de di-
sefio de software. Se trata de plantillas que identifican problemas en el sistema y proporcionan
soluciones apropiadas a problemas generales a los que se han enfrentado los desarrolladores du-
rante un largo periodo de tiempo, a través de pruebay error (Martinez Canelo, 2020).

De los patrones de disefio estudiados, se seleccionaron los que se consideraran necesarios en el desa-
rrollo de la aplicacion. A continuacion, se muestra dicha seleccion en conjunto con una breve descrip-
cion del patrén.

Patrones GRASP

Son guias o principios que sirven para asignar responsabilidades a las clases (Kord, 2017).

e Controlador: Proporciona guias acerca de las opciones generalmente aceptadas y adecuadas
para manejar eventos. Es conveniente utilizar la misma clase controlador para todos los eventos
del sistema de un requisito, de manera que es posible manejar la informacién acerca del estado
del caso de uso en el controlador. Se utilizo en la clase TaskController

e Creador: Guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacién de objetos, una
tarea muy comun. La intencién basica del patrén es encontrar un creador que necesite
conectarse al objeto creado en alguna situacion. Se utilizo en la clase api_helper que es la
encargada de crear las de las tareas en la API.

e Experto: Propone que las responsabilidades se deben ser asignadas a los objetos que poseen
la informacion para poder ejecutarlas (Vallejo Guerra, 2022). Se utiliz6 en la clase Task que es
la encargada de la estructura de las tareas.

e Bajo acoplamiento: Soporta el disefio de clases que son mas independientes, lo que reduce
el impacto del cambio (Cardenas Campafia, 2022).

e Alta cohesion: Tiene un namero relativamente pequefio de métodos, con funcionalidades
altamente relacionadas, y no realiza mucho trabajo, colaborando con otros objetos para
compartir el esfuerzo si la tarea es extensa (Gutiérrez Cabrera, 2018).

Patrones GOF

Se encargan de la creacion de instancias de los objetos. Abstraen la forma en que se crean los objetos,
permitiendo tratar las clases a crear de forma genérica, dejando para después la decision de que clase
crear o como crearla (Pérez, 2018).

e Singleton (instancia Unica): garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la
creacién de un mecanismo de acceso global a dicha instancia. Restringe la instanciaciéon de

una clase o valor de un tipo a un solo objeto. Se utilizé en la clase AddTaskPage.
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2.8 Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue es un tipo de diagrama UML que muestra la arquitectura de ejecucion de
un sistema, incluyendo nodos como entornos de ejecucién de hardware o software, y el middleware
que los conecta. Se utilizan normalmente para visualizar el hardware y el software fisico de un sistema.
Uséndolo puedes entender como el sistema se desplegara fisicamente en el hardware (Cinergix Pty.
Ltd, 2022).

Para desplegar el sistema se requiere de un dispositivo movil con la aplicacion instalada y de una
computadora o servidor con una API que brinde el servicio de almacenamiento y recuperacion de los
datos necesarios para su correcto funcionamiento.

Dispositivo movil: dispositivo donde se encuentra instalada la aplicacion de la agenda.

Servicio: servidor que contiene la API con la base de datos.

Dispositivo <<https>> Servicio

llustracion 6 Diagrama de Despliegue
Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realiz6 el andlisis y disefio de la aplicacion, arribando a las siguientes conclusiones:
e El levantamiento de requisitos permitio determinar las funcionalidades que debe cumplir el
sistema.
e La realizacion del modelo conceptual permiti6 una mejor comprension de los conceptos
asociados al negocio.
e Los artefactos generados durante el analisis y disefio de la solucién contribuyeron a un mejor

entendimiento del sistema para dar paso a la implementacion de la solucién propuesta.
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CAPITULO Ill: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL MODULO DE AGENDA VIRTUAL
PARA UN ASISTENTE PERSONAL

En el siguiente capitulo se desarrollara la implementacién de la propuesta de solucién, teniéndose como
precedente, los artefactos generados y la descripcion de cada uno de los requisitos. Ademas, se llevara
a cabo el proceso de prueba a la solucion desarrollada con el objetivo de alcanzar la calidad de la

misma.
3.1 Modelo de implementacion

El modelo de implementacion garantiza la implementacion de la propuesta de solucion, basandose en
su arquitectura, sus componentes, de acuerdo a su mecanismo de estructuracion, y los lenguajes de

programacion viables.
3.1.1Estandares de codificacion

Los estandares de codificacidn incorporan principios de ingenieria solidos para la programacion en sus
respectivos lenguajes y forman la base de cualquier enfoque preventivo. El costo de un buen software
es menor que el costo de un software malo (Hamilton, 2020). A continuacion, se especifican los estan-
dares de codificacion utilizados en la construccién de la solucion.
e El tamafio maximo de las lineas de cédigo debe ser de cien a ciento veinte caracteres
aproximadamente, de manera tal que se garantice la completa visibilidad de las lineas de codigo
sin necesidad de realizar desplazamiento horizontal.

«t context) {

AppBar(
backgroundColor: Get.isDarkMode?*Colors.grey[668]:Colors_white,
leading: Ico (
onPressed et.back()),
icon: : s.arrow_back_ios},
color: s.black,

)a
title: Text(this.Label_toString().split("|"}[@]).
)

llustracion 7 Estandar de codificacion limite de caracteres
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Los nombres de las clases y las funciones adoptaran la notacion CamelCase y no se utilizara el

guion bajo como delimitador entre palabras.

llustracion 8 Estandar de Codificacién CamelCase

Las sentencias pertenecientes a un blogue de cédigo estaran ubicadas a un nivel méas a la
derecha con respecto a la sentencia que las contiene. El caracter inicio de bloque "{" debe
situarse al final de la linea que inicia el bloque y "}" debe situarse en una nueva linea tras la
dltima linea del blogue y alineada con respecto al primer caracter de dicho bloque. Todas las
sentencias de un bloque deben encerrarse entre llaves "{...}", aunque el bloque contenga solo
una sentencia. Esta practica permite afadir codigo sin cometer errores accidentalmente al
olvidar afiadir las llaves.

_ build{BuildContext context) {
return Scaffold(
appBar: AppBar(
backgroundColor: Get.isDarkMode?Colors.grey[68@]:Colors.white,
leading: IconButton{
onPressed: ( Get.back()),
con(Icons.arrow _back ios},

color: Eﬂlﬁﬁz.black,

),
title: Text( .Label.toString().split("|")}[@]),

llustracion 9 Estandar de Codificacién Sentencias

Se debe declarar cada variable en una linea distinta, de esta forma cada variable se puede

comentar por separado.
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isCompleted;
o? date;

startTime;
g? endTime;
color;

remind;
g? repeat;

llustracién 10 Estandar de Codificacion Una variable por linea

3.2 Prueba de software

Las pruebas de software son una parte integral del ciclo de vida del desarrollo de software (SDLC). Las
pruebas son la forma en que se puede asegurar la funcionalidad, el rendimiento y la experiencia del
usuario. Ya sea que realice las pruebas manualmente o a través de la automatizacién, cuanto antes se
lleven a cabo las pruebas, mas probable es identificar errores, asegurando que la aplicacion de software
haya sido revisada y auditada a fondo antes de que esté frente a los usuarios. Existen diversos métodos
para realizar las pruebas de software, entre las mas importantes se encuentran la prueba de Caja

Blanca y prueba de Caja Negra (E. S. Martinez, 2014).

3.2.1 Prueba de caja blanca

Las pruebas de caja blanca describen pruebas o métodos en los que se conocen los detalles y el fun-
cionamiento interno del software que se esta probando.

Dado que conoce las funciones, los métodos, las clases, como funcionan y como se unen, general-
mente esta mejor equipado para examinar la integridad logica del codigo. Las pruebas unitarias suelen
ser caja blanca (Devops Latam, 2021).

Las pruebas unitarias se centran en probar piezas/unidades individuales de una aplicacion de software
al principio del SDLC. Cualquier funcién, procedimiento, método o médulo puede ser una unidad que
se someta a pruebas unitarias para determinar su correccion y comportamiento esperado. Las pruebas
unitarias son las primeras pruebas que los desarrolladores realizan durante la fase de desarrollo (Dot-
com-Monitor, Inc, 2020).

Un test unitario prueba una sola funcién, método o clase. Elpaquete test proporciona el marco principal
para escribir pruebas unitarias, y el paquete flutter_test proporciona utilidades adicionales para probar
Widgets (Graciano, 2019).
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Pasos a seguir para la realizacion de la prueba:

1. Agregar la dependencia test o flutter_test
Crear un archivo de prueba

Crear una clase para probarla

Escribir un test para nuestra clase

Combinar mdltiples tests en un grupo

© gk~ w N

Ejecutar las pruebas

llustracion 11 Importacién de la clase flutter_test

openPopupMenu(Widget]

InterfaceMenu(Widgetl

openApplicationMenu(Widget

llustracion 12 Clase de pruebas unitarias
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Resultados de las pruebas unitarias

Para probar el correcto funcionamiento de la aplicacion movil se realizaron tres iteraciones de pruebas.
En la tabla que se muestra a continuacion se presentan los resultados obtenidos en cada iteracion, asi

como la correccién de cada uno de los errores.

Tabla 3 No Conformidades de las Pruebas Unitarias

No conformidades | Primeraiteracion Segunda iteracion Terceraiteracion
(NC)
Detectadas 4 2 0
Resueltas 2 3 1
Pendientes 2 1 0

En la tabla 7 se evidencia el comportamiento de las NC encontradas durante el proceso de prueba,
donde se observa que en la primera iteracién se encontraron cuatro NC de validaciones incorrectas, en
la segunda iteracién se encontraron dos NC, de ellas una al cargar la vista de una tarea no carga la

hora seleccionada y la otra la funcionalidad de adicionar tarea da error al pulsar el botén de adicionar.

3,5

w

2,5

N

1,5

[ERN

0,5

Primera Iteracién Segunda Iteracion Tercera Iteracion

M Detectadas ™ Resueltas M Pendientes

llustracién 13 Comportamiento de las NC de las pruebas unitarias en cada iteracion
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3.2.2 Prueba de aceptacion

Las pruebas de aceptacién son importantes dado que significan la satisfaccion del cliente con el
producto desarrollado, el final de una iteracion y el comienzo de la siguiente. Se elaboran a lo largo de
la iteracion, en paralelo con el desarrollo del sistema, y adaptandose a los cambios que el sistema sufra
(Pressman, 2005).

En la realizacion de las pruebas de aceptacion se definieron los siguientes elementos:

* CU: Numero de la HU a la cual pertenece.

*  Nombre: Junto al cédigo conforma el identificador del caso de prueba.

* Descripcion: Acciéon que debe realizar el sistema.

+ Condiciones de ejecucion: Describe las caracteristicas y elementos que debe contener el

sistema para realizar el caso de prueba.

+ Entrada/Pasos de Ejecucion: Incluye las entradas necesarias para realizar el sistema, ade-
mas de los pasos para realizar el caso de prueba.

+ Resultados Esperados: Descripcion de la respuesta del sistema ante el caso de prueba.

+ Evaluacion de la prueba: Clasificacion de la prueba en satisfactoria o insatisfactoria.

La siguiente tabla muestra las pruebas de aceptacion del CU1 perteneciente a la primera iteracion

de sistema. La cual fue escogida por ser una de los procesos mas relevantes en el desarrollo del

sistema.

Tabla 4 Caso de Prueba perteneciente al RF Insertar Tarea
cu HU 1
Nombre Insertar Tarea

Nombre de lapersonaquerealiza laprueba | Julio Alberto Leiva Duran

Descripcion de la prueba La aplicacion debe permitir insertar una nueva
tarea en la fecha seleccionada en caso de ha-
ber llenado correctamente todos los campos,
en caso contrario deberd mostrar una notifica-

cion de campos requeridos.
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El usuario selecciona la fecha en que desee

Condiciones de ejecucién
ingresar la tarea, luego se muestra una vista
con el cuestionario correspondiente a una ta-

rea y los botones crear tarea y atras

Entradas/Pasos de ejecucion Seleccionar fecha y el botdén aceptar y apare-
cen los campos Titulo, Nota, Fecha, Hora de
Inicio, Hora de Fin, Recordatorio, Repeticiony
de qué color (azul, rojo y verde) desea que

sea la nota

Resultado esperado El usuario creo la tarea y se mostro correcta-

mente en el listado de tareas

Evaluacion de la prueba Prueba satisfactoria

Resultados de las pruebas de aceptacion
En la siguiente tabla se muestra el comportamiento de las no conformidades encontradas durante el

proceso de prueba:

Tabla 5 No Conformidades de las pruebas de aceptacion

NC Primera Iteracion | Segunda Iteracion | Tercera lteracion
Detectadas 5 1 0
Resueltas 2 2 2
Pendientes 3 2 0
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4,5

3,5

2,5

1,5

0,5

Primera Iteracién Segunda Iteracion Tercera Iteracion

B Destacadas M Resueltas M Pendientes

llustracién 14 Comportamiento de las NC de las pruebas de aceptacion en cada iteracion
Conclusiones del capitulo

Al concluir este capitulo se termina la realizacion de la aplicacion, obteniendo los siguientes resultados:
e EIl estdndar de codificacion seleccionado para el lenguaje de programacion Dart permitio
organizar el codigo de la solucién.
e La elaboracién de los disefios de casos de pruebas permitié identificar los errores del sistema.
e Las pruebas de software aplicadas permitieron validar el correcto funcionamiento de la
propuesta de solucion.
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Conclusiones Finales

CONCLUSIONES FINALES

Con la culminacién del presente trabajo se ha dado cumplimiento a los objetivos trazados en la
investigacién, obteniéndose como resultado principal, un médulo de agenda para la gestién de las
tareas de una persona. A continuacion, se exponen las conclusiones generales a las que se arribo
luego del desarrollo de la solucion:

e Se disefié una solucién capaz de gestionar las tareas de una persona; ademas, permite que los
demas maodulos del asistente consuman de ella. El producto fue desarrollado haciendo uso de
estandares y buenas practicas de programacion de acuerdo a lo descrito en el acapite 3.1.1 de
la investigacion, garantizando limpieza y organizacién en el codigo del sistema.

e Se realizaron las pruebas unitarias y de aceptacion, permitiendo detectar los errores presentes,

corregirlos y entregarle al cliente una aplicacion con mayor calidad.



Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Una vez terminado el médulo de agenda para el asistente personal y analizado los resultados obtenidos

en la investigacion, se mantiene la idea de seguir perfeccionando la solucién final, por lo que se

recomienda:
e Integrar el modulo de agenda para la gestién de tareas al asistente personal cubano una vez
este sea creado.
¢ Afadir una funcionalidad que le permita al usuario modificar el estado de las tareas.
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Anexos
ANEXOS

Tabla 6 HU Modificar Tarea
Historia de usuario
NUumero: 2 Usuario: Programador
Nombre: Modificar Tarea
Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo
Tiempo estimado: 5 dias
Descripcion:
1-Objetivo: Permitir modificar una tarea
2-Condiciones paralograr el objetivo:
-Debe existir al menos una tarea
3-Flujo de la accién arealizar: Cuando el usuario selecciona el botén para modificar
una tarea, el sistema muestra una nueva ventana con los campos a modificar (Titulo,
Nota, Fecha, Hora de Inicio, Hora de Fin, Recordatorio, Repeticion y de qué color
(azul, rojo y verde) desea que sea la nota) llenos con la informacion actual y los
botones de guardar y cancelar. El usuario actualiza los campos y presiona guardar, el
sistema guarda de manera consistente la tarea nueva y envia la solicitud de actualizar
las tareas en la API.

Observaciones:
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Modificar Tarea E E@

Titulo

Mota

Fecha
Tiempo Inicio Tiempo Final

Recordatorio

| -
Repetir

| 3
Color de Etigueta

| M |

Tabla 7 HU Eliminar Tarea

Historia de usuario

Numero: 3 Usuario: Programador

Nombre: Eliminar Tarea

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Tiempo estimado: 2 dias

Descripcion:

1-Objetivo: Permitir eliminar una tarea

2-Condiciones paralograr el objetivo:

-Debe existir al menos una tarea.

3-Flujo de la accion a realizar: El usuario selecciona la tarea que desea eliminar y
el sistema muestra los botones de eliminar y modificar. El usuario presiona eliminar,

el sistema elimina y manda la solicitud de actualizar la API.

ol



Observaciones:

I &

Eliminar Tarea EE@

Tarea

Eliminar

Cerrar

Tabla 8 HU Visualizar Tareas

Historia de usuario

Numero: 4 Usuario: Programador

Nombre: Visualizar Tareas

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Tiempo estimado: 1 dia

Descripcion:

1-Objetivo: Permitir visualizar las tareas

2-Condiciones paralograr el objetivo:

-Debe existir al menos una tarea.

3-Flujo de laaccion arealizar: El usuario presiona el dia del que desee ver las tareas

y el sistema muestra las tareas pertenecientes al dia seleccionado.
Tabla 9 HU Configurar Alarma

Historia de usuario

Numero: 5 Usuario: Programador
Nombre: Configurar Alarma

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Bajo
Tiempo estimado: 2 dias

Descripcion:

1-Objetivo: Permitir configurar la alarma
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2-Condiciones paralograr el objetivo:
-Se debe crear o modificar una tarea
3-Flujo de la accion a realizar: El sistema comprueba que coincidan las fechas de

alguna tarea con la suya propia y ejecuta la alarma.
Tabla 10 HU Establecer Recordatorio

Historia de usuario

Numero: 6 Usuario: Programador

Nombre: Establecer Recordatorio

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 1 dia

Descripcion:

1-Objetivo: Permitir crear una notificacion

2-Condiciones paralograr el objetivo:

-Se debe crear o modificar una tarea

3-Flujo de la accién arealizar: El usuario selecciona la tarea que desee modificar o
la fecha en que desee crear una tarea y establece el tiempo de antelacion del

recordatorio, el sistema muestra una notificacion a la hora correspondiente.
Tabla 11 Actualizar listado de tareas

Historia de usuario

Numero: 7 Usuario: Programador

Nombre: Actualizar listado de tareas

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 1 dia

Descripcion:

1-Objetivo: Permitir actualizar el listado de tareas que se muestran en pantalla
2-Condiciones paralograr el objetivo:

-El dispositivo debe estar conectado a la API

3-Flujo de la accién a realizar: El usuario presiona el botén tareas y el sistema
muestra la lista de tareas correspondientes al dia seleccionado

Tabla 12 HU Conectar la aplicacion a la API

Historia de usuario
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Numero: 8 Usuario: Programador

Nombre: Conectar la aplicacion a la API

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 3 dia

Descripcion:

1-Objetivo: Conectar la aplicacion a la API

2-Condiciones paralograr el objetivo:

-La API debe estar publica en la red.

3-Flujo de la accion arealizar: El sistema se conecta a la APl y envia la solicitud de

actualizacion de las tareas.
Tabla 13 HU Autenticar usuario

Historia de usuario

Numero: 9 Usuario: Programador

Nombre: Autenticar usuario

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 3 dia

Descripcion:

1-Objetivo: Identificar el usuario que esta usando la aplicacién

2-Condiciones paralograr el objetivo:

-El usuario debe de estar registrado

3-Flujo de la accion a realizar: El usuario abre la aplicacion e introduce las
credenciales y de ser correctas el sistema carga la aplicacion con la informacion
perteneciente al usuario.

Observaciones:

o4

Anexos



Autenticar Usuario

Usu

Cortrasefa

LR R R

oo E=

ario

bk

Historia de usuario
Numero: 10

Nombre: Registrar usuario
Prioridad: Alta

Tiempo estimado: 3 dia

Descripcion:

Tabla 14 HU

1-Objetivo: Crear un usuario

2-Flujo de la accion a realizar: El usuario llena los campos del cuestionario y

Registrar usuario

Usuario: Programador

Riesgo en desarrollo: Medio

presiona Registrar y el sistema envia un correo de confirmacion

Observaciones:

Registrar Usuario

Usuario

Email

Cortrasefa

EELELELEEELE L

=
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Tabla 15 HU Editar usuario

Historia de usuario

Numero: 11 Usuario: Programador
Nombre: Editar usuario

Prioridad: Baja Riesgo en desarrollo: Medio
Tiempo estimado: 2 dias

Descripcion:

1-Objetivo: Modificar el perfil del usuario

2-Condiciones paralograr el objetivo:

-Debe existir el usuario

3-Flujo de la accién a realizar: El usuario modifica los campos que desee vy el
sistema guarda los cambios

Observaciones:

Editar Usuario EE @ﬁ

Usuario

Correo

Acualizar

Tabla 16 HU Cerrar sesion

Historia de usuario

NUumero: 12 Usuario: Programador

Nombre: Cerrar sesion

Prioridad: Baja Riesgo en desarrollo: Medio

Tiempo estimado: 2 dias

Descripcion:

1-Objetivo: Garantizar que solo el usuario pueda usar la aplicacion

2-Flujo dela accion arealizar: El usuario presiona salir y el sistema cierra la sesion.

Observaciones:
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Cerrar Sesion E E@

Usuario

Tabla 17 HU Verificar registro

Historia de usuario

NUumero: 13 Usuario: Programador

Nombre: Verificar registro

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Tiempo estimado: 4 dias

Descripcion:

1-Objetivo: Acreditar que la persona que se esta registrando es el propietario del
correo insertado.

2-Flujo de la accién a realizar: El usuario accede con el link de verificaciéon y el

sistema muestra ~Ya puede usar la aplicacion”™
Tabla 18 HU Recuperar contrasefa

Historia de usuario

Numero: 14 Usuario: Programador

Nombre: Recuperar contrasefia

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Tiempo estimado: 4 dias

Descripcion:

1-Objetivo: El usuario vuelve a tener acceso a su cuenta

2-Flujo de la accion a realizar: El usuario presiona contrasefia olvidada, el sistema
envia un cadigo al correo, el usuario lo introduce junto con la nueva contrasefia y el
sistema actualiza la informacion en la base de datos.

Observaciones:
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=

Usuario

Recuperar Contrasenia EE@w

| Recuperar

Tabla 19 Caso de Prueba perteneciente al RF Modificar Tarea

Cu

HU 2

Nombre

Modificar Tarea

Nombre de lapersonaque realizalaprueba

Julio Alberto Leiva Duran

Descripcion de la prueba

La aplicacion debe permitir modificar la tarea
seleccionada en caso de haber llenado co-
rrectamente todos los campos, en caso con-
trario debera mostrar una notificacién de cam-

pos requeridos.

Condiciones de ejecucién

El usuario selecciona la tarea que desee mo-
dificar, luego se muestra una vista con el
cuestionario correspondiente a unatareay los

botones crear tarea y atras

Entradas/Pasos de ejecucion

Seleccionar la tarea y el boton modificar y
aparecen los campos Titulo, Nota, Fecha,
Hora de Inicio, Hora de Fin, Recordatorio, Re-
peticion y de qué color (azul, rojo y verde)

desea que sea la nota

Resultado esperado

El usuario modifico la tarea y se mostré co-

rrectamente en el listado de tareas

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria

Tabla 20 Caso de Prueba perteneciente al RF Eliminar Tarea

Cu

HU 3
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Nombre

Eliminar Tarea

Nombre de lapersonaquerealizalaprueba

Julio Alberto Leiva Duran

Descripciéon de la prueba

La aplicacién debe permitir eliminar la tarea

seleccionada

Condiciones de ejecucion

El usuario selecciona la tareay presiona elimi-

nar

Entradas/Pasos de ejecucion

Seleccionar la tarea y presionar eliminar

Resultado esperado

El usuario elimino latareay se quita del listado
de tareas

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria

Tabla 21 Caso de Prueba perteneciente al RF Visualizar Tareas

Cu

HU 4

Nombre

Visualizar Tareas

Nombre de lapersonaquerealizalaprueba

Julio Alberto Leiva Duran

Descripciéon de la prueba

La aplicacién debe permitir visualizar las ta-

reas del dia seleccionado

Condiciones de ejecucion

El usuario selecciona la fecha de la que desee

visualizar las tareas

Entradas/Pasos de ejecucion

El usuario selecciona la fecha de la que desee

visualizar las tareas

Resultado esperado

El usuario visualiza las tareas

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria

Tabla 22 Caso de Prueba perteneciente al RF Configurar Alarma

Cu

HU 5

Nombre

Configurar Alarma

Nombre de la persona que realiza la

prueba

Julio Alberto Leiva Duran
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Descripcién de la prueba

La aplicacion debe permitir la creacién de
alarmas del sistema asociadas a las tareas
creadas

Condiciones de ejecucion

El usuario debe de estar creando o modifi-

cando una tarea

Entradas/Pasos de ejecucion

El usuario selecciona la fecha de la que
desee crear la tarea o la tarea que desee

modificar

Resultado esperado

Al completar la accion de crear o modificar
debe haberse configurado una nueva alarma

en el sistema

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria

Tabla 23 Caso de Prueba perteneciente al RF Establecer Recordatorio

Cu

HU 6

Nombre

Establecer Recordatorio

Nombre de la persona que realiza la

prueba

Julio Alberto Leiva Duran

Descripciéon de la prueba

La aplicacion debe permitir la creacion de no-
tificaciones programadas para ser mostradas

en la hora que determine el usuario

Condiciones de ejecucion

El usuario selecciona la fecha de la que
desee crear la tarea o la tarea que desee

modificar

Entradas/Pasos de ejecucion

El usuario selecciona la fecha de la que
desee crear la tarea o la tarea que desee

modificar

Resultado esperado

El sistema muestra la notificacioén a la hora

correspondiente

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria
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Tabla 24 Caso de Prueba perteneciente al RF Actualizar listado de tareas

CuU

HU_ 7

Nombre

Actualizar listado de tareas

Nombre de lapersonaquerealizalaprueba

Julio Alberto Leiva Duran

Descripcién de la prueba

La aplicacion debe permitir acceder a la APly

obtener el listado de tareas

Condiciones de ejecucioén

El usuario selecciona el boton Tareas estando

conectado a la API

Entradas/Pasos de ejecucion

El usuario selecciona el boton Tareas

Resultado esperado

El sistema muestra la lista de tareas corres-

pondiente al dia seleccionado

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria

Tabla 25 Caso de Prueba perteneciente al RF Conectar la aplicacion a la API

CuU

HU_8

Nombre

Conectar la aplicacién a la API

Nombre de lapersonaquerealizalaprueba

Julio Alberto Leiva Duran

Descripcién de la prueba

Al abrir la aplicacion la aplicacion debe esta-

blecer conexion con la API

Condiciones de ejecucioén

El dispositivo debe tener acceso a la red

Entradas/Pasos de ejecucién

El usuario abre la aplicacion

Resultado esperado

Al iniciar el sistema se muestra la lista de ta-

reas correspondiente al dia actual

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria

Tabla 26 Caso de Prueba perteneciente al RF Autenticar usuario

Cu

HU_9

Nombre

Autenticar usuario

Nombre de lapersonaquerealizalaprueba

Julio Alberto Leiva Duran
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Descripcién de la prueba

La aplicacion debe verificar las credenciales y
dar acceso ala aplicacién solo en caso de ser

correctas

Condiciones de ejecucion

La aplicacion debe tener acceso a internet

Entradas/Pasos de ejecucion

El usuario abre la aplicacion e introduce las

credenciales.

Resultado esperado

El sistema carga la aplicacion con la informa-

cion perteneciente al usuario.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria

Tabla 27 Caso de Prueba perteneciente al RF Registrar usuario

Cu

HU_10

Nombre

Registrar usuario

Nombre de lapersonaquerealizalaprueba

Julio Alberto Leiva Duran

Descripcion de la prueba

Luego de llenar los campos se presiona ~Re-
gistrar”” y el sistema debe enviar un correo de

verificacion.

Condiciones de ejecucioén

La aplicacion debe tener acceso a internet

Entradas/Pasos de ejecucion

El usuario llena los campos y presiona regis-

trar.

Resultado esperado

El sistema envia el correo

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria

Tabla 28 Caso de Prueba perteneciente al RF Editar usuario

Cu

HU 11

Nombre

Editar usuario

Nombre de lapersonaquerealizalaprueba

Julio Alberto Leiva Duran

Descripcién de la prueba

La aplicacién debe permitir modificar los datos

del usuario

Condiciones de ejecucion

La aplicacion debe tener acceso a internet
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Entradas/Pasos de ejecucion

El usuario introduce los nuevos datos y pre-

siona actualizar perfil

Resultado esperado

El sistema guarda los cambios en la base de
datos

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria

Tabla 29 Caso de Prueba perteneciente al RF Cerrar sesion

Cu

HU 12

Nombre

Cerrar sesion

Nombre de lapersonaquerealizalaprueba

Julio Alberto Leiva Duran

Descripcién de la prueba

El sistema debe permitir cerrar sesién

Condiciones de ejecucion

La aplicacion debe tener acceso a internet

Entradas/Pasos de ejecucion

El usuario presiona “"Salir”

Resultado esperado

El sistema cierra la sesion

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria

Tabla 30 Caso de Prueba perteneciente al RF Verificar registro

Cu

HU 13

Nombre

Verificar registro

Nombre de lapersonaquerealizalaprueba

Julio Alberto Leiva Duran

Descripcion de la prueba

El sistema debe permitir verificar el registro de

un usuario

Condiciones de ejecucion

La aplicacion debe tener acceso a internet

Entradas/Pasos de ejecucion

El usuario abre el link de verificacion

Resultado esperado

El sistema muestra el mensaje de "Ya puede

usar la aplicacion™

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria

Tabla 31 Caso de Prueba perteneciente al RF Recuperar contrasefia

CuU

HU_14
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Nombre

Recuperar contrasefia

Nombre de lapersonaquerealizalaprueba

Julio Alberto Leiva Duran

Descripciéon de la prueba

El sistema permite cambiar la contrasefa en
caso de olvido demostrando acceso al correo

electrénico

Condiciones de ejecucién

La aplicacion debe tener acceso a internet

Entradas/Pasos de ejecucion

El usuario presiona “"Olvido de Contrasefia’,
el sistema envia un cddigo al correo y el usua-
rio introduce la nueva contrasefia junto al co-

digo y presiona confirmar

Resultado esperado

El sistema actualiza la contrasefia correcta-

mente

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria
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