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Resumen

Resumen

En la Universidad de la Ciencias Informéticas (UCI), las encuestas son realizadas con relativa
frecuencia, no solo para conocer detalles del proceso docente-educativo y para determinar
caracteristicas del personal sino también para la evaluacion de la calidad del proceso de desarrollo
de software. Estas encuestas son aplicadas de forma manual, lo que trae consigo pérdida de tiempo
y gasto de recursos humanos y materiales; o de forma digital, lo que requiere conexién para
responderlas.

Android es uno de los sistemas operativos (SO) de mayor uso en el mundo, debido a que es un
sistema orientado a dispositivos moviles, ademas de ser un sistema abierto, multitarea, que permite
a los desarrolladores acceder a las funcionalidades principales del dispositivo mediante
aplicaciones.

La presente investigacion tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion para Android que
permita responder encuestas de forma digital en la UCI con o sin conexién. Para guiar el desarrollo
de la aplicacion se utiliz6 como metodologia Programacion Extrema (XP), Java como lenguajes de
programacion y Android Studio en su version 2.3 como Entorno de Desarrollo Integrado (IDE).

Palabras clave: Android, encuestas, aplicacion, conexion.
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Introduccién

Introduccion

En esta era denominada “del conocimiento o de la informacién”, la recopilacién de datos constituye
el instrumento fundamental para la determinacién de tendencias y la evaluacion de la calidad de
productos y servicios. Este proceso se auxilia de diversas técnicas, herramientas y métodos, entre
las que se encuentran: la entrevista, la observacién, el cuestionario y la encuesta. De los
anteriormente mencionados la encuesta es la que goza de mayor prestigio por su dinamismo y
utiidad para la toma de decisiones (Casorla, 2012). Las encuestas constituyen uno de los
mecanismos mas utilizados en la obtencion de informacion de interés sobre una situacion concreta

de una poblacioén relativamente grande (Universidad de Champagnat , 2013).

Las instituciones académicas cada vez mas se preocupan por el nivel de satisfaccion de alumnos y
profesores, estas han detectado que una de las caracteristicas fundamentales para el éxito o
fracaso de una persona, es su motivacion. Para que un alumno o trabajador esté satisfecho y
motivado, tienen que aparecer ciertos factores tales como una planificacion docente adecuada,
disponibilidad de recursos materiales y pedagdgicos que ayuden a desarrollar y ampliar sus
estudios. Para poder conocer su nivel de satisfaccion, que condicionara en gran parte su éxito o
fracaso en los estudios, es necesario realizar peribdicamente una encuesta de satisfaccion.
También, para detectar posibles amenazas o fortalezas dentro del ambito académico, es muy
importante dejar a los alumnos evaluar al profesor y/o la asignatura impartida. Con una correcta
encuesta sobre el profesor o sobre una asignatura en concreto, se pueden llegar a tomar decisiones
que ayuden en la evolucién académica de los alumnos. El que un profesor se encuentre a gusto
con la asignatura impartida y con sus alumnos, se reflejara directamente en el éxito académico del
centro (Zalazar, 2015).

El sector educacional cubano y en especial la ensefianza de pregrado y postgrado no escapan de
este fendmeno, sino que para dar cumplimiento a su mision social se auxilia de este método para

el control, seguimiento y evaluacién del proceso docente-educativo en sus centros de ensefanza.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) las encuestas se utilizan para conocer detalles
del proceso docente-educativo, para la evaluacion de la calidad del proceso de desarrollo de
software, asi como para ayudar a determinar las caracteristicas de los estudiantes o profesores.
Este proceso al inicio de la UCI era realizado de forma manual, requiriendo la presencia de los
encuestados en un local y un encuestador para la aplicacion de la misma. El procesamiento de la
informacion se realizaba utilizando hojas de calculo de Microsoft Excel, trayendo consigo la pérdida

de tiempo, el gasto de recursos humanos y materiales. Como solucion a los problemas que traen
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Introduccién

consigo responder encuestas de forma manual se decide utilizar sistemas informéticos para la
gestion de encuestas de forma digital. LimeSurvey' es el sistema que actualmente se utiliza en la
UCI para el control del proceso docente-educativo, este sistema a pesar de brindar una amplia gama
de funcionalidades posee como limitante que requiere que los encuestados estén conectados a una

red.

Para el contexto de la UCI, donde existe un niumero limitado de puntos de acceso wifi esto constituye
una limitacién a la hora de responder las encuestas. De igual modo se identifica el alto grado de
penetracion de los teléfonos inteligentes, principalmente los de sistema operativo (SO) Android, en
la comunidad universitaria como una oportunidad para la realizacion de las encuestas, facilitando la

tarea de coordinacion de la aplicacién de las mismas aumentando la accesibilidad.

Por tanto, surge la necesidad de dar solucién a las situaciones antes expuestas y el problema a
resolver consiste en ¢Cémo desarrollar una aplicacién para el sistema operativo Android que
posibilite responder encuestas desde un teléfono inteligente?
El objeto de estudio es el proceso de desarrollo de software.
De ello se deriva que el campo de accidén que abarca este trabajo es el proceso de desarrollo de
software para dispositivos maviles.
El objetivo general es desarrollar una aplicacion para el sistema operativo Android que permita
responder encuestas sin necesidad de estar conectado a una red informéatica.
De acuerdo con lo anterior los objetivos especificos son:

o Establecer los referentes tedricos que sustentan el objeto de estudio de la investigacion.

e Realizar disefio e implementacion de la aplicacion para el sistema operativo Android.

e Establecer estrategia de pruebas para validar la aplicacion Android.

Posible resultado:

Se espera obtener una aplicaciéon para el sistema operativo Android que permita responder
encuestas en la Universidad de las Ciencias Informéaticas sin necesidad de estar conectado a una
red, luego de haber sido descargadas de una aplicacion Web.

Para el desarrollo de la investigacion los métodos teéricos utilizados son:

e Analisis Histérico Logico: Se utiliza para estudiar las formas de solucion a problemas
similares sobre la gestion de encuestas existentes en todo el mundo, esto permitira constatar
tedricamente como ha evolucionado este fendbmeno.

e Analitico-Sintético: Se utiliz6 para el andlisis de teorias y documentos existentes, se
extrajeron los elementos mas importantes de cada uno de los aspectos esenciales de las

herramientas y la literatura seleccionada para el tema a estudiar.

! Aplicacion de cddigo abierto para la gestion de encuestas en linea.
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Método empirico:

e Entrevista: Se utiliz6 en la investigacion para precisar el problema a resolver, asi como las
necesidades existentes y los procesos que se llevan a cabo actualmente para la gestion de
encuesta.

Estructura del documento:
El documento esta estructurado en 3 capitulos, a continuacion, se brinda una breve descripcion de
cada uno:

e Capitulo 1: Fundamentacién tedrica: En este capitulo se establecen todos los elementos
tedricos de la investigacion. Se realiza un estudio de los diferentes sistemas similares al que
se desea implementar. Se define la metodologia XP para el desarrollo del software.

e Capitulo 2: Andlisis, disefio e implementacion: A lo largo de este capitulo se presenta la
solucién propuesta con todos los aspectos definidos en la fundamentacion tedrica. Se
generan los artefactos, asociados a la metodologia XP, propuestos en cada una de sus
fases, asi como otros artefactos necesarios para un mayor entendimiento de la propuesta.
Se describen los lenguajes y herramientas a utilizar en la elaboracién de la solucion.

e Capitulo 3: Validacion de la solucion: En este capitulo se realizan las pruebas necesarias
para validar el producto obtenido. Se valida que el disefio realizado cumpla con la calidad

requerida y que el sistema implementado satisface las necesidades de los clientes.




Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

Capitulo 1: Fundamentacion teérica

Introduccion

En el presente capitulo de abordaran conceptos asociados al objeto de estudio, los cuales ayudan
a un mejor entendimiento del mismo. Se describe la metodologia que guiara el proceso de desarrollo

del sistema informético que se propone como solucidn a la problemética existente.

1.1 Software

Segun (Gomez, 2007) el software es un conjunto de programas, rutinas, datos o instrucciones que
se encargan de ejecutar diferentes tareas en un dispositivo, ya sea éste una computadora, o un
moévil. En espafiol, software significa “parte blanda”, dado que es la parte intangible de cualquier

dispositivo y es la que actlla como union entre el usuario y el conocido como hardware.
En la clasificacion de software destacan principalmente tres tipos, segun (Gomez, 2007) ellos son:

e Software de sistema: Se encuentran dentro de esta clasificacion no solo los sistemas
operativos sino también se pueden encontrar los softwares que permiten la comunicacion
entre el hardware y el sistema operativo, los controladores de sistema para la ejecucion de
diversos sectores de la computadora e incluso programas que son capaces de administrar
los recursos y de proporcionarle al usuario una interfaz para que pueda controlar la
computadora de forma sencilla.

e Software de Programacion: El software de programacion es un conjunto de herramientas
que permiten el desarrollo de aplicaciones de software, esta dirigido a los programadores o
desarrolladores de software, los cuales utilizan estas herramientas para crear, depurar y
mantener sistemas.

e Software de Aplicacion: Este es que se utiliza dia a dia, cada uno de los programas,
aplicaciones o utilidades que se utilizan dentro de computadora o del dispositivo movil,
entran dentro de esta clasificacion, es el resultado de la programacién de software, enfocado

hacia alguno de los sistemas operativos, es el software disefiado para el usuario final.
1.2 Aplicacion movil

Dentro del software de aplicacién se encuentran las aplicaciones moviles, término proveniente del
inglés App, que es una contraccion de application con un tono informal, es un software que puede
instalarse en un dispositivo mévil con la finalidad de extender sus funcionalidades, al igual que
ocurre con la instalacion de programas en computadoras de escritorio o portétiles (Gonzélez, 2010).
Las diversas utilidades de las aplicaciones moviles, ya sea para comunicarse, jugar, comprar, leer,
o tomar fotografias han pasado a formar parte de los habitos de consumo de los usuarios de

teléfonos inteligentes y tabletas.
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De acuerdo con el tipo del contenido que se ofrece a los usuarios las apps se pueden agrupar en
(Gonzalez, 2010):

e Aplicaciones de entretenimiento: En esta categoria, se pueden encontrar las aplicaciones
de juegos. Son aquellas que brindan diversién al usuario. Una de las caracteristicas
principales son sus gréficos, animaciones y efectos de sonido, lo cual permite a las personas
tener mayor atencion en el desarrollo del juego.

e Aplicaciones sociales: Las aplicaciones de este tipo surgieron para la interrelacién de
personas y construccion de redes, estas incrementan la comunicacion de usuarios de
diferente tipo, distancia y preferencias. Un caso de éxito en esta categoria es Facebook, con
casi mil millones de usuarios se convirtié6 en una aplicacién social que sirve de puente de
sociabilizacién para muchas personas en el planeta.

e Aplicaciones educativas e informativas: La variedad del uso de las aplicaciones maoviles
también abarca la categoria de la educacion e informacién. Estas aplicaciones son usadas
como transmisoras de conocimientos y noticias, con lo cual se privilegia el acceso al
contenido y estructura de la informacién presentada.

e Aplicaciones utilitarias y de productividad: Son basadas en la eficiencia ya que
proporcionan herramientas para solucionar problemas o simplificar actividades, estan
centradas en la ejecucion de tareas, cortas y rapidas.

Dentro de este ultimo grupo se encuentran las aplicaciones utilizadas para la recopilacion de datos,

como es el caso de la aplicacidn que se propone como resultado de la investigacion.

1.3 Dispositivo Movil

Las aplicaciones moviles son instaladas en aparatos de pequefio tamafio, con algunas capacidades
de procesamiento, con conexion permanente o intermitente a una red, con memoria limitada, que
ha sido disefiado especificamente para una funcion, pero puede llevar a cabo otras funciones mas
generales, los cuales pueden definirse como dispositivos moviles. Una caracteristica importante es
el concepto de movilidad, los dispositivos méviles son pequefios para poder portarse y ser
facilmente empleados durante su transporte (Gonzéalez, 2010). Las ventajas de estos dispositivos
son la comodidad del dispositivo en cuanto al tamafio, peso, dispersion, entre otros, las cuales les
permiten a los usuarios realizar un uso del dispositivo sin mayor dificultad, el cual se convierte en
una herramienta de trabajo y entretenimiento que provee caracteristicas especiales a los usuarios.
Les permite a los usuarios realizar tareas especificas con mayor comodidad, efectividad y eficiencia.
Ademas, la energia que usan es almacenada en baterias, las cuales tienen un tiempo de uso sin

estar conectado a la corriente (Wordpress, 2014).
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Los dispositivos méviles mas comunes son los reproductores de audio portatiles, los navegadores
GPS (Sistema de Posicionamiento Global), los PDA (Asistente Personal Digital), los teléfonos
moviles y las tabletas. Se prestara especial atencion a los teléfonos inteligentes y las tabletas por
ser los tipos de dispositivos mas utilizados y conocidos en la actualidad, los que ofrecen mayor
variedad de aplicaciones multimedia y los que més posibilidades de evolucion presentan en este
sentido (Valero, y otros, 2012).

Segun (Gonzélez, 2010) un smartphone o teléfono inteligente es un dispositivo electrénico que
funciona como un teléfono mévil con caracteristicas similares a las de un ordenador personal.
Permite hacer llamadas y enviar mensajes de texto como un mdévil convencional pero ademas
incluye caracteristicas cercanas a las de un ordenador personal. Una caracteristica importante de
los teléfonos inteligentes es que permiten la instalacion de programas para incrementar el
procesamiento de datos y la conectividad. Entre las caracteristicas de los smartphones estan las
pantallas tactiles, la conectividad a internet y el acceso al correo electronico. Otras aplicaciones que
suelen estar presentes son las camaras integradas, la administracién de contactos, el software
multimedia para reproduccion de musica y visualizacién de fotos y video-clips y algunos programas
de navegacion, asi como, ocasionalmente, la habilidad de leer documentos de negocios en variedad
de formatos como PDF y Microsoft Office.

Una tableta es una computadora (ordenador) portati mas grande que un smartphone. Se
caracteriza por contar con pantalla tactil: esto quiere decir que para utilizar la tableta no se necesita
mouse (ratdn) ni teclado. Existen diversos formatos de tableta, las mas populares miden entre 8 y
12 pulgadas y disponen de teclado virtual, aunque es posible afiadirle un teclado fisico a través de
una conexién USB o Bluetooth. Al igual que los teléfonos inteligentes es posible instalarle otras

aplicaciones (Gonzélez, 2010).

1.3.1 Sistema Operativo para dispositivos méviles
Todos los dispositivos moéviles deben contar con un sistema operativo que los provea de
caracteristicas similares a las de un computador. Un sistema operativo para dispositivos maviles es
considerado el programa principal y este es capaz de administrar todos sus recursos para ser
utilizados de manera eficiente (Shankland, 2008). Existen diferentes sistemas operativos para
dispositivos moviles, entre los que se encuentran: Symbian, 10S, Blackberry OS, Windows Phone,
Android, Firefox OS, Ubuntu Touch y Tizen (Shankland, 2008). El estudio se centrar4 en Android

por las ventajas que posee y la gran cantidad de usuarios que lo utilizan.

Segun el servicio de estadisticas (NetMarketShare, 2017) la cuota de mercado de sistemas

operativos moviles a principio del afio 2017 es el siguiente:
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Uso de SO moviles en el mundo

B Android

H10S

B Symbian
Windows Phone
Blackberry

Otros

llustracion 1 Uso de los SO méviles en el mundo a principio de 2017

Evidencidandose que Android es el sistema Android es el sistema operativo nimero uno en cuanto
a popularidad, con una cuota de mercado cercana al 70%. El sistema operativo de Google se
caracteriza por ser un sistema operativo basado en Linux y orientado a dispositivos méviles, como
teléfonos inteligentes y tabletas. Android, a diferencia de otros sistemas operativos como 10S o
Windows Phone, se desarrolla de forma abierta y se puede acceder al cédigo fuente. Permite ser
instalado en varios dispositivos de diferentes fabricantes. EI mismo, es multitarea, por lo que permite

ejecutar multiples aplicaciones simultaneamente (NetMarketShare, 2017).

1.3.1.1 Arquitectura Android
Segun (Vilchez, 2009) los principales componentes de la arquitectura de Android son:

Aplicaciones: Las aplicaciones base incluirdn un cliente de email, programa de SMS, calendario,

navegador y otros. Todas las aplicaciones escritas en Java.

Marco de trabajo: Los desarrolladores tienen acceso completo a las APIs? (Application
Programming Interface) del marco de trabajo usado por las aplicaciones base. La arquitectura esta

disefiada para simplificar la reutilizacion de componentes.

Biblioteca: Android incluye un conjunto de bibliotecas desarrolladas en C y C++ algunas de las
cuales no son desarrolladas por Google o por el proyecto Android, sino que son existentes en el

mundo de Open Source.

Entorno de ejecucion: Cada aplicacion Android ejecuta su propio proceso, con su propia instancia
de la maquina virtual Dalvik que ejecuta archivos en el formato Ejecutables Dalvik (Dalvik

Executable .dex), optimizado para memoria minima.

2 Conjunto de funciones y procedimientos que cumplen una o muchas funciones con el fin de ser utilizadas por otro
software.
7
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Nucleo - Linux: Android depende en la ultima de sus versiones, del nucleo 3.0.31 de Linux para
los servicios base del sistema como seguridad, gestion de memoria, gestion de procesos, pila de

red, y modelo de drivers. El nacleo también actia como una capa de abstraccion entre el hardware

y el resto de la pila.

En la siguiente figura se muestra la arquitectura de Android descrita anteriormente:
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llustracion 2 Arquitectura de Android
1.3.1.2 Ventajas de Android

Este sistema operativo tiene numerosas ventajas entre las que se encuentran (Wordpress, 2012):

e Puede instalarse practicamente en todo tipo de dispositivos, sean mdviles, portatiles e
incluso microondas.

e Puede adaptarse a la perfeccion a todo tipo de necesidades.

e Es libre con licencia Apache y cédigo abierto para que un desarrollador no solo pueda
moadificar su cédigo sino también mejorarlo.

e Garantiza que, en caso de haber un error, sea detectado y reparado con mayor presteza sin
depender de nadie para pedir autorizacion a su cambio.

e El sistema Android es capaz de hacer funcionar a la vez varias aplicaciones y ademas se
encarga de gestionarlas, dejarlas en modo suspensioén si no se utilizan e incluso cerrarlas si

llevan un periodo determinado de inactividad.

1.5 Requisito de alto nivel

Un requisito de alto nivel esta asociado a un objetivo, meta o proposito que un sistema debe
satisfacer. Los requisitos de alto nivel son un elemento fundamental para la confeccién de un
proyecto, son este tipo de requisitos los que se utilizan para establecer el primer entendimiento entre

la persona que desea el sistema y el equipo encargado de su desarrollo. Y es finalmente asociados
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a estos requisitos que se evalla si el sistema cumpliment6 el objetivo para el que fue desarrollado
(Rupp., 2015).

Por lo tanto, el requisito de alto nivel de la presente investigacion es “Responder encuestas desde
un dispositivo movil con sistema operativo Android”. Por lo que se hace necesario tener claro el
significado de encuesta, asumiendo a intereses de la investigacion se toma como definicion:
Encuesta: procedimiento utilizado para obtener informacién mediante preguntas dirigidas a una
muestra de individuos representativa de la poblacion o universo, de forma que de las conclusiones
gque se obtengan puedan generalizarse al conjunto de la poblacién siguiendo los principios basicos
de la inferencia estadistica, ya que la encuesta se basa en el método inductivo, es decir, a partir de
un namero suficiente de datos se pueden obtener conclusiones a nivel general que en un futuro
inmediato sirven para solucionar problemas existentes en el medio donde se realice la encuesta
(Avilez, 2005).

1.6 Desarrollo de software

El desarrollo de Software es la realizacién sisteméatica de las actividades de planeacion, disefio,
codificacién, pruebas, lanzamiento de productos de software nuevos cumpliendo con los requisitos
especificados y con las normativas de seguridad de informacién (Guerrero, y otros, 2011).

El proceso de desarrollo de software no es Unico. No existe un proceso de software universal que
sea efectivo para todos los contextos de proyectos de desarrollo. Debido a esta diversidad, es dificil
automatizar todo un proceso de desarrollo de software. A pesar de la variedad de propuestas de
proceso de software, existe un conjunto de actividades fundamentales que se encuentran presentes

en todos ellos (Sommerville, 2002):

o Especificacion de software: Se debe definir la funcionalidad y restricciones operacionales

gue debe cumplir el software.

e Disefio e Implementacion: Se disefia y construye el software de acuerdo a la

especificacion.

¢ Validacién: El software debe validarse, para asegurar que cumpla con lo que quiere el

cliente.
e Evolucion: El software debe evolucionar, para adaptarse a las necesidades del cliente.

Una perspectiva utilizada para determinar los elementos del proceso de desarrollo de software
segun (Letelier, 2003) es establecer las relaciones entre elementos que permitan responder “Quién”
debe hacer “Qué”, “Cuando” y “Como” debe hacerlo. En la figura que se muestra a continuacion se

muestran estos elementos y sus relaciones:
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llustracion 3 Relacion entre elementos del proceso del software. Fuente: (Letelier, 2003)

En la figura se muestran los elementos de un proceso de desarrollo de software y sus relaciones.

Asi las interrogantes se responden de la siguiente forma (Letelier, 2003):

¢ Quién: Las Personas participantes en el proyecto de desarrollo desempefiando uno o mas

Roles especificos.

e Qué: Un Artefacto es producido por un Rol en una de sus Actividades. Las Herramientas

apoyan la elaboracion de Artefactos.

e COmo y Cuando: Las Actividades son una serie de pasos que lleva a cabo un Rol durante
el proceso de desarrollo. ElI avance del proyecto esta controlado mediante hitos que

establecen un determinado estado de terminacion de ciertos Artefactos.

La composicion y sincronia de las actividades esta basada en un conjunto de Principios y Practicas.

Las Practicas y Principios enfatizan ciertas actividades y/o la forma como deben realizarse.

1.6.1 Desarrollo de software para dispositivos mdviles

El desarrollo de aplicaciones méviles es el conjunto de procesos y procedimientos involucrados en

la escritura de software para pequefios dispositivos inalambricos de cémputo, como teléfonos

inteligentes o tabletas (Rouse, 2005). Segun la compafia de analisis de datos de aplicaciones

moviles App Annie, el desarrollo de aplicaciones moviles seguird en ascenso en todo el mundo.

Algunas tendencias relevantes sobre el desarrollo de aplicaciones moéviles segin App Annie:

e Las descargas de aplicaciones mdviles en las tiendas iOS y Google Play llegaron a 26.000

millones en todo el mundo. Este niumero solo incluye las nuevas descargas y no las
reinstaladas o las actualizaciones de las aplicaciones en las tiendas.

e Los juegos son las aplicaciones que generan mas ingresos para los desarrolladores.
10




Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

e El tiempo dedicado a las aplicaciones méviles también crece. En el caso de los teléfonos
con el sistema operativo Android crecié un 40%, acercandose a los 325.000 millones de
horas en el tercer trimestre de 2017.

e El pago sin efectivo se esté convirtiendo rapidamente en un nuevo estandar para muchos
usuarios. En 2018 otra de las tendencias de los comercios sera la aceptacion de sistemas
de pago por Apple Pay o Android Pay en cuanto a opciones predeterminadas y no sélo en
negocios online.

e El crecimiento en términos de descargas y uso, demuestra que las aplicaciones se estan
convirtiendo cada vez mas en el centro de la vida de las personas. Este valor se esta
traduciendo en un aumento de los ingresos para la industria.

El aumento en el uso de los dispositivos moviles por parte de los usuarios a nivel mundial se plantea
como uno de los grandes motivos por los cuales el mercado de desarrollo de las aplicaciones

moviles se ha vuelto mas interesante.

1.7 Servicios Web

El World Wide Web Consortium (W3C) define un servicio web como un sistema de software
designado para dar soporte a la interaccion de maquina a maquina interoperativa a través de una
red. Un servicio web realiza una tarea especifica 0 un conjunto de tareas, y se describe mediante
una descripcién de servicio en una notacion XML estandar llamada WSDL (Web Services
Description Language). La descripcion de servicio proporciona todos los detalles necesarios para
interactuar con el servicio, incluidos los formatos de mensaje (que detallan las operaciones), los
protocolos de transporte y la ubicacién. Las aplicaciones basadas en servicios web son
implementaciones en todas las tecnologias, con acoplamientos flexibles y orientados a
componentes. Los servicios web se pueden utilizar individualmente o junto con otros servicios web,
para llevar a cabo una agregacién completa o una transaccién empresarial (IBM, 2014). Es una
tecnologia que usa un grupo de protocolos y estandares que utilizan para intercambiar datos entre
aplicaciones. Diferentes aplicaciones de software implementadas en distintos lenguajes de
programacion, ejecutadas sobre cualquier plataforma pueden utilizar los servicios web con el
objetivo de intercambiar datos en redes de ordenadores como Internet. Los servicios web presentan
caracteristicas entre las que se encuentran que permiten ser consumidos desde cualquier tipo de
aplicacion sin tener en cuenta el lenguaje, facilitan el acceso a su contenido y funcionamiento, estos
estan orientados a la web y puede ser mezclados para proveer servicios integrados (Aperador,
2012).

Servidor Web

11
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Un servidor Web es un programa que utiliza el protocolo de transferencia de hipertexto, HTTP
(Hypertext Transfer Protocol), para servir los archivos que forman paginas Web a los usuarios, en
respuesta a sus solicitudes, que son reenviados por los clientes HTTP de sus computadoras. Las
computadoras y los dispositivos dedicados también pueden denominarse servidores Web (IBM,
2014).

1.8 Analisis de aplicaciones para la recopilacién de datos existentes

Las aplicaciones para hacer encuestas llegaron a revolucionar el mundo, esta clase de herramientas
han permitido recolectar informacién y datos en donde sea sin importar la conectividad, ubicacion o
caracteristicas del lugar de estudio. Ademas, las aplicaciones para encuestas permiten recolectar
datos que las encuestas tradicionales realizadas en papel no permitian como fotografias, audio,
ubicacion y hasta video (Questionpro, 2018). Las Encuestas offline permiten recolectar datos
utilizando dispositivos mdviles, gracias a estos los encuestadores pueden obtener informacién en

diversos formatos como video, fotografia y audio (Moreapp, 2018).
Para crear encuestas offline existen una serie de plataformas que ofrecen este servicio:
QuestionPro

Se caracteriza por su plataforma estable, robusta y llena de funciones (tiles para crear un estudio
de mercados. Con el cuestionario listo solo hace falta descargar la aplicacion offline de QuestionPro,
vincular la cuenta vy listo, es posible comenzar a recolectar datos. Todas las encuestas creadas en
esta plataforma tienen un aspecto sencillo y agradable en dispositivos méviles sin necesidad de una
configuracion especial. Esta disponible para dispositivos Android, iPhones, iPads y tabletas sin

necesidad de una configuracion especial (Questionpro, 2018).
Quicktapsurvey

Es una aplicacion de encuestas que trabaja almacenando la informacién de manera local en el
dispositivo. Los usuarios recolectan la informacion sin la necesidad de utilizar internet.
Posteriormente, una vez que se finaliza el proceso de recoleccion, se sincroniza la informacion a
través de internet con la plataforma para que se pueda visualizar y descargar la informacion
generada. Esta aplicacion no requiere de conexion a internet para responder las encuestas, permite
trabajar en zonas remotas donde no hay conexién y es facil de usar. Disefiada para recolectar datos

utilizando iPads, iPhones y dispositivos Android (Quicktapsurvey, 2018).
MoreApp

Es una aplicacién que proporciona una herramienta para deshacerse de la documentacién, ahorrar
tiempo y reducir los costes y el uso y desperdicio de papel. Con esta aplicacién se puede construir

facilmente cualquier tipo de cuestionario digital. Esta permite realizar muchas funciones gracias a

12
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sus widgets: permite firmar digitalmente; afiadir hora, fecha y localizacion GPS y enviar un email
con la encuesta en PDF; entre otros. Esta disponible para Android e iOS (Moreapp, 2018).

Estas aplicaciones a pesar de sus amplias funcionalidades presentan como principal limitante que
son de software privativo. Esto va en contra de las politicas del estado cubano y de la universidad,
gue promueven la utilizacion de software libre, por lo que no serén utilizadas. Se tomaran en cuenta

algunas de sus caracteristicas para el desarrollo de la aplicacion.

1.9 Metodologia de desarrollo

En el desarrollo de software y con la necesidad de que los proyectos lleguen al éxito y obtener un
producto de gran valor, se hace necesario el empleo de una metodologia. La metodologia
seleccionada debe ser aquella que mejor se ajuste a las caracteristicas del equipo de desarrollo y
las exigencias de los usuarios finales. Estas metodologias se clasifican en dos grandes grupos:
metodologias pesadas o tradicionales y metodologias agiles o ligeras:

Las metodologias tradicionales estan enfocadas en el control de proceso donde se establecen
rigurosamente las actividades que se realizaran y los artefactos que se obtendran. Estas
metodologias han demostrado ser efectivas y necesarias en proyectos de larga duracion, pero han
presentado problemas en proyectos donde el entorno es muy cambiante y en el cual se exige reducir

el tiempo de desarrollo, sin que afecte la calidad del producto (Figueroa, y otros, 2007).

Las metodologias agiles estan enfocadas en el factor humano donde se establece la colaboracion
con el cliente y el desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas. Se caracterizan
por ser flexibles al cambio y por poder reducir el tiempo de desarrollo del software demostrando asi
que es mas importante contar con un software funcional que una documentacién excesiva. Estas

metodologias han demostrado tener éxito en proyectos pequefos (Figueroa, y otros, 2007).

Para poder llevar a cabo el desarrollo de la propuesta de solucién en un corto periodo de tiempo,
donde el cliente esté en constante participacion y colaboracién y poder realizar cambios en los
requisitos si fuese necesario, se opta por una metodologia agil de desarrollo de software en lugar
de una metodologia tradicional. Las metodologias agiles mas utilizadas son XP, SCRUM y AUP,
teniendo en cuenta la respuesta a los cambios, el trabajo con el cliente, los planes de entrega de

las iteraciones, el trabajo en equipo y el enfoque.

El Proceso Unificado Agil (AUP) es una version simplificada del Proceso Unificado Racional
(RUP). Describe de manera facil la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio usando
técnicas &giles y conceptos validos para RUP. AUP se enfoca principalmente en la gestion de
riesgos, haciendo la propuesta de que aquellos elementos con alto riesgo tengan prioridad en el

proceso de desarrollo y sean tratados en etapas tempranas del mismo. El proceso establece un

13
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modelo mas simple que el de RUP porque integra en una sola las disciplinas de modelado del
negocio, requisitos y analisis y disefio, en el caso del resto de las disciplinas coinciden con las
restantes de RUP (Flores, 2006).

Las principales caracteristicas de la metodologia AUP segun (Flores, 2006) son:

e Abarca siete flujos de trabajos, cuatro de ingenieria y tres de apoyo: Modelado,
Implementacién, Prueba, Despliegue, Gestion de configuracion, Gestion de proyectos y
Ambiente.

e ElI modelado agrupa los tres primeros flujos de RUP (Modelado del negocio,
Requerimientos y Andlisis y Disefio).

e Dispone de cuatro fases igual que RUP: Creacion, Elaboracion, Construccion y Transicion.

La metodologia Scrum es un modelo de referencia que define un conjunto de practicas y roles
que pueden tomarse como punto de partida para el proceso de desarrollo de software. Esta
metodologia esta indicada para proyectos con un alto grado de cambios en los requisitos. Su
principal caracteristica es que el desarrollo de software se realiza mediante iteraciones
denominadas sprint, donde cada sprint representa un incremento del producto y las reuniones
diarias que se llevan a cabo a lo largo del proyecto para la coordinacion e integracion de las

actividades a desarrollar (Schwaber, 2010).

Las principales caracteristicas de la metodologia Scrum segin (Schwaber, 2010) son las

siguientes:

o Permite la creacién de equipos auto organizados impulsando la localizacion de todos los
miembros del equipo, y la comunicacion verbal entre todos los miembros y disciplinas

involucrados en el proyecto.

¢ Posibilita que los clientes puedan cambiar de idea sobre lo que quieren y necesitan durante
el desarrollo del proyecto.
e Maximiza la capacidad del equipo de realizar las entregas rapidamente y de respuesta a
los requisitos emergentes.
Extreme Programming (XP) es una metodologia ligera de desarrollo de software que se basa en
la simplicidad y la comunicacion. Esta metodologia se caracteriza por centrarse en fortalecer las
relaciones interpersonales para el éxito del desarrollo de software, promueve el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores y propiciando un buen ambiente de trabajo.
XP se basa en la interaccion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo caracterizandose por
mantener una conversacion fluida, ademas de poseer soluciones implementadas simples y la

capacidad de afrontar los cambios. Los requisitos y el disefio se realizan de forma simple, a través
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de las Historias de Usuario, Tareas de Ingenieria y las Tarjetas Clases-Responsabilidad-

Colaborador (Letelier, y otros, 2003).

A continuacion, se evidencian las principales préacticas de XP:

El juego de la planificacion: Es un espacio frecuente de comunicacion entre el cliente y los
programadores. El equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido para la
implementacion de las historias de usuario y los clientes deciden sobre el ambito y tiempo
de las entregas y de cada iteracion. Esta practica se puede ilustrar como un juego, donde
existen dos tipos de jugadores: Cliente y Programador. El cliente establece la prioridad de
cada historia de usuario, de acuerdo con el valor que aporta para el negocio. Los
programadores estiman el esfuerzo asociado a cada historia de usuario. Se ordenan las
historias de usuario segun prioridad y esfuerzo, y se define el contenido de la entrega y/o
iteracion, apostando por enfrentar lo de mas valor y riesgo cuanto antes. Este juego se
realiza durante la planificacién de la entrega, en la planificacion de cada iteracién y cuando
sea necesario reconducir el proyecto (Salo, y otros, 2002).

Entregas pequefias: La idea es producir rapidamente versiones del sistema que sean
operativas, aunque obviamente no cuenten con toda la funcionalidad pretendida para el
sistema, pero si que constituyan un resultado de valor para el negocio. Una entrega no
deberia tardar més 3 meses.

Disefio simple: Se debe disefiar la solucion méas simple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto. La complejidad innecesaria y el
cadigo extra debe ser removido inmediatamente. (Salo, y otros, 2002) dice que en cualquier
momento el disefio adecuado para el software es aquel que: supera con éxito todas las
pruebas, no tiene logica duplicada, refleja claramente la intencién de implementacion de los
programadores y tiene el menor nimero posible de clases y métodos.

Pruebas: Se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos con el objetivo de
detectar futuros errores.

Programacion en parejas: Toda la produccién de cédigo debe realizarse con trabajo en
parejas de programadores. Segun (Cockbun, 2000) en un estudio realizado para identificar
los costos y beneficios de la programacién en parejas, las principales ventajas de introducir
este estilo de programacion son: muchos errores son detectados conforme son introducidos
en el codigo (inspecciones de cédigo continuas), por consiguiente la tasa de errores del
producto final es més baja, los disefios son mejores y el tamafio del cédigo menor (continua
discusioén de ideas de los programadores), los problemas de programacion se resuelven mas

rapido, se posibilita la transferencia de conocimientos de programacion entre los miembros
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del equipo, varias personas entienden las diferentes partes sistema, los programadores
conversan mejorando asi el flujo de informacion y la dinamica del equipo, y finalmente, los
programadores disfrutan méas su trabajo. Dichos beneficios se consiguen después de varios
meses de practicar la programacion en parejas.

o Propiedad colectiva del cédigo: Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del
cbdigo en cualquier momento. Esta practica motiva a todos a contribuir con nuevas ideas en
todos los segmentos del sistema, evitando a la vez que algun programador sea
imprescindible para realizar cambios en alguna porcién de codigo.

e Integraciéon continua: Cada pieza de cédigo es integrada en el sistema una vez que esté
lista. Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en un mismo dia.
Todas las pruebas son ejecutadas y tienen que ser aprobadas para que el nuevo cédigo sea
incorporado definitivamente. La integracion continua a menudo reduce la fragmentacion de
los esfuerzos de los desarrolladores por falta de comunicacion sobre lo que puede ser
reutilizado o compartido. (Fowler, 2001.) afirma que el desarrollo de un proceso disciplinado
y automatizado es esencial para un proyecto controlado, el equipo de desarrollo estd mas
preparado para modificar el cédigo cuando sea necesario, debido a la confianza en la

identificacion y correccion de los errores de integracion.

La mayoria de las practicas propuestas por XP no son novedosas, sino que en alguna forma ya
habian sido propuestas en ingenieria del software e incluso demostrado su valor. El mérito de XP
es integrarlas de una forma efectiva y complementarlas con otras ideas desde la perspectiva del

negocio, los valores humanos y el trabajo en equipo (Salo, y otros, 2002).

A continuacion, se detallan las principales ventajas de la metodologia XP segun (Figueroa, y

otros, 2007) que se hacen vigentes en este proyecto:

e Planificacion mas transparente para los clientes, conocen las fechas de entrega de las
funcionalidades.
e Permite definir en cada iteracion cuales son los objetivos de la siguiente.

e La presion esta a lo largo de todo el proyecto y no en una entrega final.

Fundamentacion de la metodologia a utilizar

Luego del estudio de las metodologias existentes se decide utilizar la metodologia XP
(programacion extrema o extreme programming). XP est4 especialmente indicada para proyectos
de pequefios equipos de trabajo, donde la programacion es por parejas, lo que cumple con las
caracteristicas del equipo de desarrollo. Se orienta a una entrega rapida de resultados y una alta
flexibilidad. Ayuda a que trabajen todos juntos, en la misma direccién, con un objetivo claro,

permitiendo ademas seguir de forma clara el avance de las tareas a realizar. Se generan los
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artefactos minimos para la comunicacion con el cliente. Esta consta de 4 fases: planificacion,

disefio, desarrollo y pruebas (Universidad Politécnica de Madrid, 2016).

Conclusiones

Al finalizar el presente capitulo se arribd a las siguientes conclusiones parciales:

o El andlisis de los elementos tedricos relacionados con el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos méviles posibilitd una mejor comprension de los conceptos asociados.

o El analisis del aumento constante de utilizacién del sistema operativo Android en los
dispositivos maviles y la cuota en el mercado que ocupa el mismo, conllevaron a emplear
dicha plataforma.

¢ La metodologia de software que guia el proceso de desarrollo es XP, dada la interaccion

con el cliente, el poco tiempo de duracién y que el equipo de desarrollo es pequefio.

17




Capitulo 2: Andlisis, disefio e implementacion

Capitulo 2: Analisis, disefio e implementacion

Introduccién

En el presente capitulo se explica cual es el funcionamiento del sistema, se identifican las
necesidades de los usuarios. Se presenta ademas la propuesta del sistema y se especifican los
requerimientos funcionales y no funcionales. Se presentan los artefactos generados en cada una
de las fases de la metodologia XP, y otros artefactos que ayudaran en el entendimiento de la

propuesta.

2.1 Propuesta del sistema

Con animo de aprovechar la gran utilizacién de los dispositivos méviles, en especial los teléfonos
inteligentes y las tabletas, se propone el desarrollo de una aplicacién para dispositivos méviles que
utilicen el sistema operativo Android para responder encuestas en la UCI. El funcionamiento de la

propuesta se describe a continuacion:

Usuario

|

Wisualiza
encuestas
existentes

Es necesaria
v la conexion

Puede o no

estar conectado [Rﬂ > m]
Envia encuesta Es necesaria

la conexion

llustracion 4 Funcionamiento de la Aplicacion

A continuacion, se describen cada uno de estas tareas:
Visualizar encuestas existentes: Los encuestados pueden acceder al listado de encuestas que

estan activas en el sistema.
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Seleccionaencuesta a descargar: Se debe seleccionar la encuesta que se desea descargar hacia
el dispositivo.

Selecciona encuesta a responder: Cuando se desee responder la encuesta se debe seleccionar
la encuesta y abrirla, este proceso se puede realizar con o sin conexion.

Responder encuesta: Se procede a responder la encuesta, este proceso se puede realizar con o
sin conexion.

Enviar encuesta: Una vez que se tenga la encuesta respondida se debe enviar al sistema, para
esto se hace necesaria la conexion.

El usuario poseera la aplicacién Android en el dispositivo, que fue previamente descargada. Para
responder las encuestas tendra que conectarse a un punto de acceso wifi, entrar al sitio de gestién
de encuestas, seleccionar la encuesta a responder y descargarla, permitiéndole hacer uso de esta
de la forma que guste el encuestado, sin la necesidad de estar conectado a la red. Para enviar la

encuesta debera conectarse nuevamente a la wifi.

2.2 Fase de planificacion

Para el desarrollo se dividira el trabajo en las fases propuestas por la metodologia XP. En la fase
de planificacién se efectla un dialogo entre las partes involucradas en el proyecto, incluyendo al
cliente y a los programadores. Se comienza recopilando las historias de usuario, las cuales
sustituyen a los casos de uso y se evalla el tiempo de desarrollo de cada una por parte de los

programadores.

2.2.1 Especificacion de los requisitos del software
Como parte del andlisis previo al disefio de la solucion se emplearon las siguientes técnicas de

obtencion o captura de requisitos:

Segun (Escalona, y otros, 2002) la entrevista es una técnica muy aceptada dentro de la ingenieria
de requisitos. Permiten tomar conocimiento del problema y comprender los objetivos de la solucién
buscada, para tener una amplia vision de las necesidades del usuario. Se realizaron entrevistas con

el cliente para obtener informacién acerca de las necesidades y perspectivas de la solucion.

La tormenta de ideas una técnica de reuniones en grupo cuyo objetivo es que los participantes
muestren sus ideas de forma libre. Consiste en la acumulacion de ideas y/o informacion sin ser
evaluadas (Escalona, y otros, 2002). En varias reuniones se desarrollaron tormentas de ideas con
la participacion del equipo de desarrollo y el cliente. Como resultado se logré generar opiniones

sobre los requisitos a satisfacer por el software.

Los requerimientos del sistema constituyen las condiciones indispensables que debe poseer
cualquier sistema para su correcto funcionamiento (Departamento de Ciencias de la Computacion

e LA, 2014).
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2.2.1.1 Requisitos Funcionales

Expresan la naturaleza del funcionamiento del sistema (como interacciona el sistema con su entorno
y cudles van a ser su estado y funcionamiento) (Departamento de Ciencias de la Computacion e
I.A, 2014). Luego de aplicadas las técnicas de entrevista y tormenta de ideas se identificaron un

total de 7 requisitos funcionales (RF).
RF1: Mostrar encuestas disponibles
RF2: Descargar encuesta

RF3: Mostrar encuestas descargadas
RF4: Seleccionar encuesta a responder
RF5: Abrir encuesta

RF6: Responder encuesta

RF7: Enviar encuesta

RF8: Eliminar encuesta descargada
RF9: Guardar respuesta

2.2.1.2 Requisitos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales son caracteristicas que describen alguna forma o restriccion para
la realizacion de algun requerimiento (funcionalidad) o conjunto de ellas e inclusive todos los
requerimientos. Se consideran los atributos del sistema, propiedades que debe tener el producto.
Restricciones sobre el espacio de posibles soluciones (Departamento de Ciencias de la
Computacion e |.A, 2014). A continuacién, se listan los requisitos no funcionales de la aplicacién

Android a desarrollar.

1. Usabilidad

RNF1: El sistema debe tener un disefio sencillo, permitiendo la utilizacién del sistema sin mucho

entrenamiento.

2. Soporte

RNF2: Garantia de instalacion y prueba del sistema.

3. Rendimiento
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RNF3: El tiempo de respuesta de cada funcionalidad debe ser menor o igual a 5 segundos.

4. Requerimientos de software

RNF4: Para la utilizacion del sistema se requiere el SO Android en su version 4.0 o superior.

5. Requerimientos de hardware

RNF5: Capacidad disponible de 6 Mb en la memoria del dispositivo para la instalacion y ejecucion
de la aplicacion.

RNF6: El dispositivo debe disponer de conexién wifi y al menos 10Mb de espacio libre de memoria.

RNF7: La base de datos debe estar guardada en la raiz del teléfono.

2.2.2 Historias de usuario

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del software.
Las mismas son escritas por los clientes como las tareas que el sistema debe hacer y su
construccién depende principalmente de la habilidad que tenga el cliente para definirlas. Son

utilizadas como el tnico documento de requisitos que se genera en XP.

A continuacién, se muestran las historias de usuario Abrir encuesta, Enviar encuesta y Descargar

encuesta, que son HU de alta criticidad, el resto de las historias se puede observar en el Anexo 1.

Historia de Usuario

Numero: HU-5 Nombre historia de usuario: Abrir encuesta
Usuario: encuestado Iteracién Asignada: 3
Prioridad del negocio: Alta Puntos estimados: 2 dias
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias

Descripcion: Permite al usuario abrir la encuesta para poder responderla desde su dispositivo

movil.
Observaciones:

* La encuesta se puede abrir tanto de manera online como offline.
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Tabla 1 HU Abrir encuesta

Historia de Usuario

Numero: HU-7 Nombre historia de usuario: Enviar encuesta
Usuario: encuestado Iteracion Asignada: 3
Prioridad del negocio: Alta Puntos estimados: 1 semana
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 1 semana

Descripcion: Permite al usuario enviar la encuesta respondida a la web para que sea

procesada.

Observaciones:

* Se debe estar conectado a la red para poder enviar la encuesta.

Tabla 2 HU Enviar encuesta

Historia de Usuario

Ndmero: HU-2 Nombre historia de usuario: Descargar encuesta
Usuario: encuestado Iteracion Asignada: 3
Prioridad del negocio: Alta Puntos estimados: 1 semana
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 1 semana
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movil.

Observaciones:

Se debe estar conectado a la wifi para poder descargar la encuesta.

Descripciéon: Permite al usuario descargar la encuesta a responder hacia su dispositivo

Tabla 3 HU Descargar encuesta

2.2.3 Plan de iteraciones

Las historias de usuarios seleccionadas para cada plan de entrega son desarrolladas y probadas

en un ciclo de iteracién de acuerdo al orden preestablecido, se estima el tiempo de duracién de

cada una de ellas. Cada historia de usuario se traduce en tareas especificas de programacion
(Joskowicz, 2012).

Iteracion | HU Prioridad Duracion de la | Duracion
HU total
Mostrar encuestas disponibles Alta 4 dias
Descargar encuesta Alta 7 dias 17 dias
1 Mostrar encuestas descargadas | Media 4 dias
Seleccionar encuesta a Alta 2 dias
responder
Abrir encuesta Alta 2 dias
Responder encuesta Alta 7 dias 14 dias
2 Enviar encuesta Alta 5 dias
Guardar respuesta Alta 3 dias
3 Eliminar encuesta Baja 3 dias 6 dias

Tabla 4 Plan de iteraciones

En la tabla anterior se mostro el plan de iteraciones a realizar. Con el mismo se puede arrojar que

el sistema sera realizado en tres iteraciones, con 17, 14 y 6 dias cada una, para un total de 37

dias.
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2.3 Fase de disefio

En la fase de disefio se confeccionan las tarjetas Clase Responsabilidad Colaborador (CRC) para
crear disefios de clases orientados a responsabilidades. Se selecciona la arquitectura adecuada
para el desarrollo de la herramienta. Ademas, se generan los artefactos modelo de dominio, modelo
de datos y los estandares de codificacion, los cuales no estdn comprendidos entre los artefactos a
generar por la metodologia, pero dada su marcada importancia para el entendimiento del sistema

se ha decidido incluir su disefo.

2.3.1 Modelo de dominio

El modelo de dominio o modelo conceptual, es una representacion de las clases conceptuales del
mundo real, no de componentes de software. Representa en forma de diagrama de clases donde
figuran los principales conceptos que se manejan en el dominio del sistema en desarrollo y roles del
sistema en cuestion. El modelo desarrollado no consiste en un conjunto de diagramas que describen
objetos de software con responsabilidades, o clases de software, sino que se puede considerar

como un diccionario visual de las abstracciones relevantes del dominio (UCI, 2012).

Para una mejor comprensién del modelo de dominio mostrado se realiza a continuacién una

explicacién de las clases que lo conforman:

Usuario: cualquier persona que estudie o trabaje en la Universidad, sin importar su categoria o

lugar de residencia.

Encuesta: serie de preguntas que se le hace a un grupo de personas para detectar la opinion

publica sobre un asunto determinado.
Pregunta: enunciado interrogativo que se emite con la intencién de obtener alguna informacion.
Opcidn: posible eleccion.

Respuesta: serie de palabras escritas con que se responde.

]

envia

llustracién 5 Modelo de dominio
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2.3.2 Tarjetas clase-responsabilidad-colaborador (CRC)

Las tarjetas CRC se dividen en tres secciones que contienen la informacion del nombre de la clase,
sus responsabilidades y sus colaboradores. Tienen la finalidad de obtener un disefio simple y facil
de comprender por parte de los programadores. A continuacion, se muestra una tarjeta CRC
perteneciente a la clase controladora ListadoEncuestaPresentador, las demas tarjetas pueden

encontrarse en el Anexo 2:

Clase: ListadoEncuestaPresentador

Responsabilidades: Colaboraciones:
ObtenerEncuestaBaseDatos Encuesta
MostrarEncuesta ConstructorEncuesta

IListadoEncuestaView

Tabla 5 Tarjeta CRC ListadoEncuestaPresentador

2.3.3 Modelo de datos

Un modelo de datos es un conjunto de conceptos, reglas y convenciones que permite describir la
representacion légica y fisica de los datos persistentes de la base de datos. Basicamente consiste
en una descripcion de algo conocido como contenedor de datos (donde se guarda la informacién),

asi como los métodos a almacenar y recuperar informacién de dichos contenedores.

Consiste en:

¢ Objetos (entidades que existen y que se manipulan).
e Atributos (caracteristicas basicas de estos objetos).

¢ Relaciones (forma en que se enlazan los distintos objetos entre si).

A continuacion, se muestra el modelo de datos resultante de la base de datos:
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f. Prag ™y
C oG B i/ idpregunta  integer(10) c — \
{j idEncuesta integer(10) [] enunciado varchar(256) pion
] titulo vamhar(50) l--m----- 04 [] texto_pregunta  varchar(255) i) HOpcis i) N
[]] diigida varchar(45) ] vista vachar(255) ke ---- [] abierta : integer(10)  [i]
[ descripcion  varchar(256) [ tiro varchar(255) B tanto, opcion varcierat) N
] cantopciones  intager(10) % Pregunta_idpregunta  integer(10)
‘HidEricussla integer(10)
o~ J
X
i Respuesta \T’O
{j Iidrespuesta integer(10) O TR N
L] pregunta_opcionid _ integer(10) ] respuestald _ integer(10)
D respuesta varchar(255) t----m - - ? id intager(10)
] marcada integer(10) [] imei integer(10)
s, idprogunta integer(10)
S, Usuarioid integer(10)  [}]

llustracion 6 Diagrama de base de datos

2.3.4 Modelo conceptual

Para la realizacién del sistema es necesario tener en cuenta los tipos de preguntas que existen y la
forma en la que se visualizaran las mismas en la aplicacién Android. A continuacion, se muestra un
modelo conceptual en el que se evidencian los conceptos asociados a las encuestas, los tipos de
preguntas, asi como deben visualizarse en la aplicacion Android dichos tipos:

e Preguntas cerradas: son las que requiere del encuestado simplemente selecciona la
respuesta a partir de una o varias alternativas que el encuestador le presenta.

e Preguntas abiertas: son las que requiere que el encuestado elabore sus propias
respuestas a las preguntas formuladas en la encuesta.

e Preguntas mixtas: estas preguntas son una combinacion de las dos anteriores.
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tienl'ae:
/Pueden ser:\
—
1 Se visualizan en:
Se visualizan en: T
Pueden ser: B
radio button
o
i
edit text g . x R o
Eleccién muitiple
}den i Duede‘n ser: Se visualizan en: Se visualizan en:
(90"‘6""035) (Dicotémicas) [Polito’micas] seek bar
o
/ | radio group

Se visualizan en: Se visualizan: Sevisualizar:

‘ \ / Pueden ser:

llustracion 7 Modelo conceptual relacionado con las encuestas

Se visualizan en:

2.3.5 Patrones de disefio

Segun (Larman, 1999) un patron es una descripcion de un problema y su solucion, que recibe un
nombre y que puede emplearse en otros contextos. Muchos patrones ofrecen orientacién sobre
como asignar las responsabilidades a los objetos ante determinada categoria de problemas. Para
el disefio y el desarrollo de la solucién se hizo uso de un patron arquitectonico y de un grupo de

patrones de disefio.

Un patron de disefio es una solucién a un problema de disefio. Para que una solucion sea
considerada un patron debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber
comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es que
debe ser reusable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de disefio en distintas

circunstancias (Larman, 1999).

Patrones generales de software para asignacion de responsabilidades (GRASP)

Los patrones GRASP (patrones generales de software para asignacion de responsabilidades, siglas
de General Responsibility Assignment Software Patterns) describen los principios fundamentales
de la asignacion de responsabilidades a objetos. A continuacion se mencionan los patrones
utilizados en el disefio de la solucion.

e Experto: Asigna una responsabilidad al experto en informacion: la clase que cuenta con

la informacion necesaria para cumplir la responsabilidad.

El uso de este patrdn resulta de utilidad en las clases del modelo, las cuales contienen toda la
informacion relacionada con los objetos persistentes que representan.

La figura muestra el uso de este patron en la aplicacion, perteneciente a la clase Pregunta:
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private String enunciado;

public String getEnunciado(){
~eturn enunciado;

}
public String setEnunciado{String cadena)q{
this.enunciado= cadena;

}

llustracion 8 Patrén experto

e Creador: Guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de
objetos.

Este patron se pone de manifiesto en las clases controladoras del sistema. Brinda soporte a un

bajo acoplamiento y mejora la reutilizacion. La figura muestra el uso de este patrén en la clase

EncuestaDBhelper.

pubklic wolid insertarEncuesta{ContentValues contentValues) {
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabasel()
db.insert {(ConstantesBD.NT _ENCUESTA, null, contentValues):
db.close():

llustracién 9 Patron Creador

e Bajo acoplamiento: Medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras
clases, con que las conoce y con que recurre a ellas. Una clase con bajo acoplamiento
no depende de muchas otras.

e Alta cohesion: Medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades
de una clase. Una alta cohesién caracteriza a las clases con responsabilidades
estrechamente relacionadas que no realicen un trabajo enorme.

e Controlador: Objeto de interfaz no destinada al usuario que se encarga de manejar un
evento del sistema. Define el método de su operacion.

Este patron se evidencia en las clases controladoras, responsables de implementar las
funcionalidades pertenecientes a una interfaz determinada. La figura muestra el uso de este patron

en la clase controladora ListadoEncuestaPresentador.
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import android.content.Context;
import java.util.Arraylist;
import Modelo.Encuesta;
import basededatos.ConstructorEncuesta;
import davidproduction.Encuestamania.IlListadeEncuestaview;
public class ListadoEncuestaPresentador implements IListadoEncuestaPresentador
private IlistadoEncuestaView ilistadoSerieView;
private Context context;
private ArraylList<Encuesta> Encuesta;
private ConstructorEncuesta constructorEncuesta;
public ListadoEncuestaPresentador(IlistadoEncuestaView ilistadoSerieView, Context conmtext) {
this.ilistadoSerieView = ilListadoSerieView;
this.context = context;
obtenerkEncuestaBaseDatos();
}
@override
public void obtenerEncuestaBaseDatos() {
constructorEncuesta = new ConstructorEncuesta(context);
Encuesta = constructorEncuesta.obtenerDatos();
mostrarEncuestaRV{);
}
@override
public void mostrarEncuestaRV() {
ilistadoSerieView.inicializarAdaptadorRV(ilListadoSerieView.crearddaptador({Encuesta));
ilistadoSerieView.generarLinearLayoutVertical();

llustracion 10 Patrén Controlador

Banda de los cuatro (GOF)
Los patrones de disefio GOF (siglas de Gang of Four) son 23 y estan clasificados segun su ambito
en objeto y de clase y segun su propdsito en creacionales, estructurales y de comportamiento,

detallados a continuacion:

e Comportamiento: Los patrones de comportamiento estan relacionadas con los algoritmos
y la asignacion de responsabilidades entre los objetos. Son utilizados para organizar,
manejar y combinar comportamientos.

o Creacionales: Los patrones creacionales abstraen el proceso de creacién de instancias y

ocultan los detalles de cémo los objetos son creados o inicializados.

Para el desarrollo de la soluciéon se emple6 el patron Decorador, que pertenece al grupo de los
patrones estructurales. EI mismo en el sistema permite afiadir dinamicamente nuevas
responsabilidades a un objeto, proporcionando una alternativa flexible a la herencia para extender
funcionalidad. Se aplica con la intencién de proporcionar una forma flexible de introducir o eliminar

funcionalidad de un componente sin modificar su apariencia externa o su funcion.
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<?xml version="1.8" encoding="utf-8"?>

<android.support.constraint.ConstraintlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match_parent”
andreid:layout_height="match_parent”
android:layout_alignParentBottom="true"
andreid:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_centerInParent="true"
andreid:layout_centerVertical="true"
android:orientation="vertical”
tools:context="cu.uci.tesis.davideileen.sistemadeencuesta.PrincipalActivity">
<Button
andreid:id="@+id/btnEncuestasDisponibles”
android:layout width="wrap_ content”
andreoid:layout_height="wrap_content"”
android:text="Encuestas Disponibles”
andreid:onClick="vistaVerEncuesta"”
tools:layout constraintTop_creator="1"
tools:layout_censtraintRight_creator="1"
app:layout_constraintRight_ toRightOf="parent”
andreid:layout_marginTop="191dp"

tools:layout constraintleft_creator="1"
app:layout_constraintLeft_toleftOf="parent"

llustraciéon 11 Patrén decorador

El patron creacional Constructor virtual (Builder) también fue utilizado, este es un patrén que

abstrae el proceso de creacién de un objeto complejo, centralizando dicho proceso en un Unico

punto.

android.database.sqlite.SQLiteDatabase;
android.widget.EditText;
Java.util.AarrayList:

Modelo. Encuesta;
cu.uci.tesis.davideileen.sistemadesencuesta;

public class ConstructorBEncuesta {
private Context context;
public ConstructorEncuesta{Context context) 4
tThis.context = context: 3}
public ArraylList<Encuesta> obtenerDatos{) {
EncuestabbHelper db = new EncuestaDbHelper(context):
return db.obtenerTodoslLasEncuestas({):}
public woid insertarEncuestas (String n, String t, String <)} {
EncuestabDbHelper db = new EncuestaDbHelper({context);
ContentWalues contentvValues = new ContentValues():

contentWValues.put{ConstantesBD._ID, id);
contentwvalues.put{(ConstantesBD . TITULO., T):
contentWalues.put{ConstantesBD.Dirigida, dir);
contentvalues.put{ConstantesBD.DESCRIPCION, des);
db.insertarEncuesta(contentvaluss):

} public woid ModificarEncuestas (int id, String n, String €, String
EncuestabbHelper db = new EncuestaDbHelper{context);
Contentvaluses contentvWalues = new Contentvalues(}:
contentWalues .. put{ConstantesBD.NOMEBRE, n);
contentwWalues . put({ConstantesBD. TEMPORADMA, 1T
contentvalues . put{ConstantesBD.CAPITULO, <)
db.ModificarEncuesta(id, contentvWalues);}

public woid EliminarEncuesta{int id) {

EncusestabDbHelper db = new EncuestaDbHelper{context):
db.Eliminar(id);

llustracién 12 Patrén Builder
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Mediante el uso de estos patrones se garantizd la asignaciébn de las responsabilidades
correspondientes a cada una de las clases, y el menor nimero de dependencias y relaciones entre

estas, lo que contribuye a un correcto disefio del sistema, y facilita su implementacion.

2.3.6 Patrén arquitectonico

Los patrones arquitecténicos representan el nivel mas alto dentro del sistema de patrones y
expresan el esquema de la estructura fundamental de la organizacion para sistemas de software
(Perez, 2007).

Para el desarrollo de la aplicacion Android se selecciona Modelo Vista Presentador (MVP), el cual
es la arquitectura utilizada por el SO Android. Esta es una derivacién del patron arquitectdnico
Modelo Vista Controlador (MVC). Es un patrén de arquitectura cuya finalidad es la de separar la
I6gica de negocio de la Vista, lo que lo diferencia del MVC es que el Presentador se comunica con
la Vista a través de una interfaz, de forma que no tiene conocimiento alguno de la existencia de
esta, a diferencia del MVC, donde el Controlador si tiene conciencia de su representacion. Otra
diferencia es que en MVP el Modelo y la Vista no tienen correspondencia alguna, es el Presentador
el que actua entre ambos (Develapps, 2016).

MVC MVP

llustracion 13 Diferencia entre MVC y MVP

El cédigo queda dividido de la siguiente manera (Develapps, 2016):

e Modelo: Su responsabilidad es la de proporcionar, desde clases externas, los datos que
necesita el Presentador, y dotarle de métodos para poder modificarlos.

e Vista: Suelen ser los Fragment o Activity correspondientes, quiénes implementan una
interfaz con todos los métodos, los que permiten modificar y rellenar con datos los layouts,
gue se definen haciendo uso de los métodos correspondientes de los que dota Android.

e Presentador: Es una clase que se encarga de modificar la Vista, por lo que tiene una
referencia a su interfaz desde donde lo hace. De esta forma, da igual la representacion de

esa vista, el Presentador solo se encarga de decidir qué se muestra y no como se muesta.
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2.3.7 Estandares de codificacion

Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la generacion de codigo.
Si bien los programadores deben implementar un estdndar de forma prudente, éste debe tender
siempre a lo préactico. Un cédigo fuente completo debe reflejar un estilo armonioso, como si un Gnico
programador hubiera escrito todo el cddigo de una sola vez. Al comenzar un proyecto de software,
se debe establecer un estandar de codificacion para asegurarse de que todos los programadores
del proyecto trabajen de forma coordinada. Para la realizacion del presente trabajo se establecen

tres estandares de codificacion:
Variable:

e Los nombres de las variables deben ser cortos y significativos.
e La eleccion de un nombre de variable debe ser mnemotécnica®, esto es, disefiado para

demostrar el propésito de su uso a cualquier observador.
Constantes:

e Los nombres de variables declaradas como constante deben ser todas en mayusculas con
palabras separadas por guion bajo (“_").

e Se debe seguir las mismas convenciones que se usan para variables con respecto a los

prefijos para tipo de dato.
Funciones:

e Los nombres de los métodos deben empezar con una letra mayuscula y el resto de letras
deben estar escritas en mindscula.

e Los nombres de los métodos deben ser verbos o palabras que identifiquen de manera
general el objetivo del método.

e Los nombres de los métodos no pueden contener espacios ni caracteres especiales, solo
son permitidas las letras de la “a” a la “z” y los numeros del 0 al 9.

e Si el nombre de método requiere estar compuesto por mas de una palabra, cada palabra

adicional debe empezar con mayuscula.

3 Una regla mnemotécnica es una oracion corta y facil de recordar que ayuda de manera artificiosa a relacionar palabras, con el objetivo de memorizar

conceptos con mas facilidad.
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2.4 Fase de desarrollo

En esta fase de desarrollo o codificacion los clientes y los desarrolladores del proyecto deben estar
en comunicacion para que los programadores puedan codificar todo lo necesario para el proyecto
que se requiere. En esta fase esté incluido todo lo referente a la codificacion o programacion del
proyecto. Es importante en esta fase identificar y especificar las tareas de ingenieria a desarrollar

por iteraciones, asi como los lenguajes y herramientas necesarios para la realizacion del sistema.

2.4.1 Lenguajes, tecnologias y herramientas a utilizar

A fin de garantizar a lo largo de todo el proceso de desarrollo, que el sistema cumpla con los
requerimientos que fueron planteados a desarrollar, se utilizaron un conjunto de tecnologias,
lenguajes y herramientas, la cuales se describen a continuacion.

2.4.1.1 Lenguajes de programacion.

Un lenguaje de programacion no es mas que un lenguaje artificial que se puede usar para controlar
el comportamiento de una maquina, principalmente una computadora. Estos se componen de un
grupo de reglas sintacticas y semanticas que permiten enunciar instrucciones que luego seran
interpretadas (Alegsa, 2009).

Javav1.8

Es el lenguaje de programacion oficial y el soportado de forma nativa por Android, tiene gran
compatibilidad con dicho SO por lo que se utilizar4 para el desarrollo del subsistema propuesto.
Java es un lenguaje de programacion con el que se puede realizar cualquier tipo de programa.
Actualmente es un lenguaje muy extendido, por lo que cobra cada vez mas importancia, tanto en el
ambito de Internet como en la informatica en general. Estd desarrollado por la compafia Sun

Microsystems (Alvarez, 2001).

i_enguaje de modelado
UML v2.0

El Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language) es un lenguaje de modelado
visual usado para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un software. Capta la
informacion sobre la estructura estatica y el comportamiento dindmico de un sistema. Brinda apoyo

a la mayoria de los procesos de desarrollo orientados a objetos (Rumbaugh, 2000).

2.4.1.2 Herramientas utilizadas.
Entorno de desarrollo integrado (IDE)
Para el desarrollo de aplicaciones para el SO Android el entorno més utilizado es Android Studio,

el cual es un IDE* de desarrollo multiplataforma creado por Google e implementado en Java. Es

4 Entorno de desarrollo integrado, programa informéatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion (Alegsa, 2009).
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una especie de escritorio de trabajo para un desarrollador. Este cuenta con algunas herramientas
que facilitan el desarrollo de las aplicaciones, como por ejemplo el poder pre visualizar las
aplicaciones en diferentes teléfonos inteligentes y tabletas electronicas para saber cédmo esta
guedando seglin como se esta implementando y como se ve en los diferentes tipos de pantalla que

existen (Android Studio, 2018). Este IDE se utilizara en su versién 3.0.1.

Para realizar aplicaciones sobre la plataforma Android se instala el plugin ADT y el SDK en el IDE
de desarrollo. Un SDK de Android contiene las bibliotecas, el emulador, documentacion, ejemplos

de cddigo, tutoriales y una version de la plataforma (Larramendi, 2012).
Gestor de dase de datos
SQLite

Es una herramienta de software libre, que permite almacenar informacién en dispositivos de forma
sencilla, eficaz, potente, rapida y en equipos con pocas capacidades de hardware, como puede ser
una PDA o un teléfono celular. Agrega extensiones que facilitan su uso en cualquier ambiente de
desarrollo. Esto permite que SQLite soporte desde las consultas mas béasicas hasta las mas
complejas del lenguaje SQL (Sqlite, 2014).

Herramienta de modelado
Visual Paradigm v 8.0

Es una herramienta profesional muy potente que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. Permite dibujar
todos los tipos de diagramas de clases, generar codigo desde diagramas y generar documentacion.
Esta herramienta soporta UML (siglas de Unified Modeling Language), Notacion para el Modelado
de Procesos de Negocio (BPMN) y permite realizar ingenieria tanto directa como inversa
(Pressman, 2002).

Herramienta de prototipado
Justinmind Prototyper v8.3

Es una herramienta para desarrolladores que facilita la tarea de prototipado de aplicaciones moviles,
permitiendo crear bocetos interactivos sin necesidad de generar codigo (Applesfera, 2014). Permite
confeccionar de forma rapida un disefio funcional, permite pruebas de concepto, acciones y eventos
sobre los elementos de disefio colocados en las pantallas que podemos confeccionar con sélo

arrastrar y soltar (Loogic, 2009).

Retrofit

34




Capitulo 2: Andlisis, disefio e implementacion

Para la utilizacion de servicios se utilizé la biblioteca Retrofic, el cual es un cliente REST para
Android y Java, desarrollada por Square, muy simple y facil de aprender. Permite hacer peticiones
GET, POST, PUT, PATCH, DELETE y HEAD; gestionar diferentes tipos de pardmetros y parsear

automaticamente la respuesta a un POJO (Plain Old Java Object) (Cadenas, 2016).

REST API - Android

opencart .

m- L=
DELETE

llustracion 14 Cliente Rest para Android. Fuente (Cadenas, 2016)

2.4.2 Tareas de ingenieria

Las tareas de ingenieria son actividades que se derivan de las HU para simplificar su
implementacion. A continuacion, se muestran las tareas a desarrollar para la implementacion, por
cada HU.

Iteracion Historia de usuario Tareas de ingenieria

Mostrar encuestas disponibles Implementar una funcionalidad que permita al

usuario observar todas las encuestas

disponibles.
Descargar encuesta Implementar una funcionalidad que permita al
1 usuario descargar la encuesta hacia el

dispositivo movil.

Mostrar encuestas descargadas Implementar una funcionalidad que permita al
usuario observar todas las encuestas que ya
ha descargado.

Seleccionar encuesta a responder | Implementar una funcionalidad que permita al
usuario seleccionar la encuesta que desee

responder
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Abrir encuesta Implementar una funcionalidad que permita al
usuario abrir la encuesta en su dispositivo

para después responderla.

Responder encuesta Implementar una funcionalidad que permita al
usuario enviar la encuesta desde su

dispositivo movil hacia la web.

Enviar encuesta Implementar una funcionalidad que permita al

usuario responder una pregunta.

Guardar respuesta Implementar una funcionalidad que permita
guardar temporalmente en la base de datos
del dispositivo las respuestas que el usuario

dio por cada respuesta.

Eliminar encuesta descargada Implementar una funcionalidad que permita al
usuario eliminar la encuesta que ya no desee

tener en su dispositivo.

Tabla 6 Tareas de Ingenieria

2.4.2.2 Tareas detalladas
A continuacion, se muestran las tareas de ingenieria detalladas correspondientes a las historias de
usuario Crear encuesta, Modificar encuesta y Descargar encuesta, el resto se pueden observar en

el Anexo 3.
TAREA DE INGENIERIA
Namero de la tarea:5 HU: Abrir encuesta
Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Abrir encuesta.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 dias
Fecha de inicio:21/4/18 Fecha de fin:23/4/18

Descripcion: Implementar una funcionalidad que permita al usuario abrir la encuesta

en su dispositivo para después responderla.

Tabla 7 Tarea de ingenieria perteneciente a la HU Abrir encuesta

TAREA DE INGENIERIA
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Namero de la tarea:7 HU: Enviar encuesta
Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Enviar encuesta.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 dias
Fecha de inicio:2/5/18 Fechade fin:7/5/18

Descripcién: Implementar una funcionalidad que permita al usuario enviar la

encuesta desde su dispositivo movil hacia la web.

Tabla 8 Tarea de ingenieria perteneciente a la HU Enviar encuesta

TAREA DE INGENIERIA
Numero de la tarea:2 HU: Descargar encuesta
Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Descargar encuesta.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 7 dias
Fecha de inicio:9/4/18 Fecha de fin:13/4/18

Descripcion: Implementar una funcionalidad que permita al usuario descargar la

encuesta hacia el dispositivo mévil.

Tabla 9 Tarea de Ingenieria Descargar encuesta

2.4.3 Interfaz de usuario
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Sistema de Encuesta

llustracion 15 Interfaz: Vista principal

- Encuestas Descargadas

llustracion 17 Prototipo de interfaz: Lista de encuestas a responder

Capitulo 2: Andlisis, disefio e implementacion

Encuestas Disponibles

llustracion 16 Prototipo de interfaz: Encuestas disponibles

PREGUNTA 2

Seleccione el ndmero que se ta(rwpm con su nivel de satisfaccdn de
la asgnatura electiva en la siguiente escala ascendente (1 menor y 10
mayer mivel.

Blectivas

1 H El 4 B & 8 T e 3 u

llustracion 18 Interfaz: Encuesta a responder
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A Al

PREGUNTA 3 PREGUNTA 4 PREGUNTA 5 FINAL

Encuesta completada, guarde por favor.

llustracion 19 Interfaz Encuesta a guardar

Conclusiones

Al finalizar el presente capitulo se arribo a las siguientes conclusiones parciales:

e La confeccién de los artefactos historias de usuario, plan de iteraciones, tarjetas CRC, y el
modelo de datos permitieron organizar el proceso de desarrollo del sistema.

o Se fundamenté la eleccién del patrén Modelo Vista Presentador para la arquitectura del
sistema por ser el patron arquitecténico propuesto para el sistema operativo Android.

e El uso de los estandares de codificacion permitié proyectar calidad en el cédigo generado.

e La confeccion de las tareas de ingenieria por iteracion y de las tareas detalladas permitio
simplificar la implementacion de las historias de usuario.

e Realizada una revision de los principales elementos teéricos para el desarrollo del trabajo,
se decide desarrollar la aplicacién utilizando el IDE Android Studio, con el uso del lenguaje
de programacion Java y como gestor de base de datos SQLite.
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Capitulo 3: Validacion de la solucion

Introduccién

En este capitulo se muestran los disefios de casos de prueba realizados para cada requisito

funcional del sistema, permitiendo la validacién de la propuesta de solucién.

3.1 Fase de pruebas

El proceso de prueba se realiza de forma continua para asegurar durante todo el proceso de

desarrollo, el éxito del producto. Esto permite detectar los errores en un plazo de tiempo corto.

Pruebas

Las pruebas presentan una interesante anomalia para el ingeniero del software. El ingeniero crea
una serie de casos de prueba que intentan demoler el software construido. La prueba demuestra
hasta qué punto las funciones del software parecen funcionar de acuerdo con las especificaciones
y parecen alcanzarse los requisitos de rendimiento. Ademas, los datos que se van recogiendo a
medida que se llevan a cabo las pruebas proporcionan una buena indicacién de la fiabilidad del

software y, de alguna manera, indican la calidad del software como un todo (Pressman, 2002).

3.1.1 Pruebas de Caja Blanca

Las pruebas de caja blanca (también conocidas como pruebas de caja de cristal o pruebas
estructurales) se centran en los detalles procedimentales del software, por lo que su disefio esta
fuertemente ligado al codigo fuente. Habitualmente se aplican a las unidades de software. Su
objetivo es comprobar los flujos de ejecucion dentro de cada unidad, pero también pueden probar
los flujos entre unidades durante la integracion, e incluso entre subsistemas, durante las pruebas
de sistema. La prueba de caja blanca es un método de disefio de casos de prueba que usa la

estructura de control del disefio procedimental para obtener los casos de prueba (Pressman, 2002).

La prueba del camino basico, es una prueba de “caja blanca” que consiste en verificar el codigo de
nuestros sistemas de manera que comprobemos que todo funciona correctamente, es decir, se
debe verificar que todas las instrucciones del programa se ejecutan por lo menos una vez (Mouse,
2017). Esta técnica permite al disefiador de casos de prueba obtener la complejidad I6gica de un
procedimiento o algoritmo y usar esta como guia para la definicién de un conjunto basico de caminos
de ejecucion. Los casos de prueba obtenidos del conjunto bésico garantizan que durante la prueba

se ejecuta por lo menos una vez cada sentencia del programa (Pressman, 2010).
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La complejidad ciclomatica es una métrica del software que proporciona una medicion cuantitativa

de la complejidad l6gica de un programa. Cuando se usa en el contexto del método de prueba del

camino basico, el valor calculado como complejidad ciclomética define el nimero de caminos

independientes del conjunto basico de un programa y proporciona un limite superior para el nimero

de pruebas que se deben realizar para asegurar que se ejecuta cada sentencia al menos una vez

(Pressman, 2010). Se selecciona para la realizacién de las pruebas unitarias o pruebas de caja

blanca el método o técnica prueba del camino basico, junto a la métrica complejidad ciclomética.

Los pasos para desarrollar la prueba del camino basico son (Mouse, 2017):
1.- Dibujar el grafo de flujo

2.- Calcular la complejidad ciclomatica

3.- Determinar el conjunto basico de caminos independientes

A continuacion, se describen cada uno de estos pasos.

Se selecciona como ejemplo el método deserializarEncuestaDeJson() de la

EncuestaDeserializador.

private Arraylist<Encuesta> deserializarEncuestaDelson(JlsonArray encuestaResponseDatos){

ArraylList<Encuesta> encuestas = new ArraylList<>»();
for (int i = ©; i < encuestaResponseDatos.size() ; i++) {
JsonObject encuestaResponseDatolbject = encuestaResponseDatos.get(i).getAsIsonObject();

int id = encuestaResponseDato0bject.get(ConstantesBD. _ID).getAsInt();
String titulo = encuestaResponseDatolbject.get(ConstantesBD.TITULO).getAsString();
String dirigida = encuestaResponseDatoObject.get(ConstantesBD.DIRIGIDA).getAsString();
String descripcion = encuestaResponseDatoObject.get(ConstantesBD.DESCRIPCION).getaAsString();
Encuesta encuestalctual = new Encuesta();
encuestalctual.setldencuesta(id);
encuestalctual.setTitulo(titulo);
encuestalctual.setDirigida(dirigida);
encuestalctual.setDescripcion{descripcion);
encuestas.add(encuestaActual};
&

return encuestas;

[

llustracion 20 Método deserializarEncuestaDeJson()

Partiendo del fragmento de cédigo anterior se obtiene el siguiente grafo de flujo:
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oO—0—-0—-0—-0 O

llustracion 21 Representacion del grafo de flujo de camino basico

Complejidad ciclomatica:

Existen varias formas de calcular la complejidad ciclomatica de un programa a partir de un grafo

de flujo. A continuacion, se evidencias dichas formas:

1. V(G)=A-N+2 A: numero de aristas
N: el nUmero de nodos
V(G)=6-6+2=2

2. VG =P+1 P: nimero de nodos predicados
V(G)=1+1=2

3. V(G)=R R: nimero de regiones del grafo
V (G)=2

Luego de calculada la complejidad ciclomética mediante las tres férmulas se evidencia que la
complejidad es 2, lo cual indica que existen 2 caminos independientes, representando este valor
el minimo nimero de casos de pruebas.

Los caminos independientes resultantes son:
Camino 1: 1-2-3-4-5-2-6
Camino 2: 1-2-6

Se ejecutan los casos de prueba para cada camino independiente determinado en el grafo de
flujo:

Condicion de ejecucion | Se recorre el arreglo hasta que llegue al final.

Entrada Un arreglo de tipo json.
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Resultados esperados Se retorna un arreglo de encuestas dependiendo de la cantidad

de objetos json que se pasen en la entrada.

Tabla 10 Caso de prueba camino 1

Condicion de ejecucion | Se recorre el arreglo hasta que llegue al final.

Entrada Un arreglo de tipo json.

Resultados esperados Se retorna un arreglo de encuestas vacio.

Tabla 11 Caso de prueba camino 2

3.1.2 Pruebas de Caja Negra

Las pruebas de caja negra, también denominada prueba de comportamiento, se centran en los
requisitos funcionales del software. Estas permiten al ingeniero del software obtener conjuntos de
condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un
programa (Pressman, 2002). Hacen referencia a pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del
software sin tener en cuenta el cédigo de la aplicacion. Los casos de prueba pretenden demostrar
que las funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y que
se produce una salida correcta. Segun (Pressman, 2010) estas pruebas tienen como propdsito

detectar:

e Funciones incorrectas o ausentes.

e Errores de interfaz.

e Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.
e Errores de rendimiento.

e Errores de inicializacién y de terminacion.

Descripcién de los casos de prueba

Cada historia de usuario esta asociada a una prueba funcional, las mismas se realizan en esta etapa
del proyecto y en ellas se describen las posibles formas de utilizacion del software. Las pruebas
funcionales no solo validan la transformacion de una entrada en una salida, sino que validan una
caracteristica completa. En estos documentos de prueba se indican las posibles respuestas que
tiene el software en la utilizaciéon de cada funcionalidad, asi como los posibles mensajes de error,
informacion o de aceptacion que emite el software cuando se utiliza dicha funcionalidad (Larman,
1999). Para la realizacion de las pruebas se realizaron un total de 8 disefios de casos de pruebas

(DCP).
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Se entregaron los DCP vy el software para ser evaluados por Guillermo Manuel Negrin Ortiz. A

continuacién, se muestra el comportamiento de las no conformidades (NC) segun las

iteraciones de pruebas. En la primera iteracion se detectaron un total de 5 no conformidades, en la

segunda iteracion se resolvieron las anteriores, encontrandose 3 nuevas no conformidades, de las,

guedando resultas todas en la tercera iteracion.

Iteracién | No Conformidad Tipo

En el caso de prueba se especifica que al descargar la encuesta | Correspondencia
se muestra el mensaje “Encuesta descargada” y no se
corresponde con la aplicacion, que muestra el mensaje
“Encuesta descargada con éxito”
El botén “Descargar” no cumple con la validacion especificada | Validacién

1 en el caso de prueba.
Cuando la encuesta se envia deberia mostrar un mensaje que | Funcionalidad
indique que la encuesta ha sido enviada con éxito.
El boton “Ver encuestas” deberia llamarse “Encuestas | Recomendacion
disponibles”
Cambiar los colores de las interfaces por colores mas
agradables a la vista.
Cuando hay problema con la conexiéon deberia mostrar un | Recomendacién
mensaje indicandolo.

2 Cuando se elimina una encuesta existente en el dispositivo
deberia mostrar el mensaje “Encuesta eliminada con éxito”
El botén de abrir la encuesta no muestra un icono q se Disefio
corresponde con la accion.

3 Fueron resueltas todas las NC

Tabla 12 No conformidades detectadas
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No conformidades

1.8
1.6
1.4
1.2

%ILLL

Recomendacion Funcionalidad Correspondencia Validacién Disefio

[ERN

Iteracion 1 M lteracion 2 M lteracién 3

llustracién 22 No conformidades

3.1.3 Métricas para disefio

Estas métricas cuantifican los atributos del disefio de manera que permiten evaluar su calidad.
Dentro de las métricas para el disefio se encuentran las especializadas en disefio orientado a
objetos, las cuales miden caracteristicas de clases. Permiten averiguar cuan bien estan definidas
las clases y el sistema. Miden de forma cuantitativa la calidad de los atributos internos del producto
como son la responsabilidad de las clases, la reutilizacion, la complejidad de implementacion y

mantenimiento (Pressman, 2010).

Se selecciond la métrica orientada a clases Tamafo Operacional de Clase (TOC). Para evaluar las
métricas son necesarios los valores de los umbrales para los parAmetros de calidad. Algunos
especialistas plantean umbrales basandose en el promedio de operaciones por clases obtenidos,

estos valores fueron los aplicados en el disefio de la herramienta (Kidd, 1994).

Tamano Operacional de Clase (TOC)
El tamafio operacional de una clase esta dado por el nimero de métodos asignados a una clase.
Para ello mide los siguientes atributos de calidad (Kidd, 1994):
+ Responsabilidad: Responsabilidad asignada a una clase. Un aumento del TOC implica un
aumento de esta responsabilidad, teniendo asi demasiada responsabilidad, lo cual reduce
la posibilidad de reutilizacion de la clase, lo que hace complicada la implementacion y la

prueba.
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« Complejidad de implementacion: Grado de dificultad que tiene implementar un disefio de
clases determinado. Un aumento del TOC implica un aumento de la complejidad de
implementacion de una determinada clase.

* Reutilizacion: Grado de reutilizacion presente en una clase o estructura de clase. Un
aumento del TOC implica una disminucién del grado de reutilizacién de una determinada

clase.

Luego de realizar la prueba, se obtuvieron los siguientes resultados:

¢ En la métrica responsabilidad los resultados revelaron un porciento de baja responsabilidad

de 72%, de media responsabilidad de 12% y de alta responsabilidad de 16%.

Responsabilidad | Cantidad de clases Promedio

Baja 23 44,23076923
Media 4 7,692307692
Alta 5 9,615384615

Tabla 13 Métrica Responsabilidad

A continuacion, se muestra el gréfico de pastel:

Responsabilidad

Alta
16%

Media
12%

llustracion 23 Métrica Responsabilidad

¢ Enla métrica complejidad los resultados revelaron un porciento de baja complejidad de 75%,

de media complejidad de 17% y de alta complejidad de 8%.

Complejidad | Cantidad de clases | Promedio

Baja 23144,23076923
Media 417,692307692
Alta 519,615384615

Tabla 14 Métrica Complejidad
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A continuacion, se muestra el gréfico de pastel:

Complejidad

Alta
16%

Media
12%

llustracion 24 Métrica Complejidad

e En la métrica reutilizacion los resultados revelaron un porciento de baja reutilizacion de 75%,

de media reutilizacién de 17% y de alta reutilizacion de 8%.

Reutilizacion Cantidad de clases Promedio

Alta 23 44,23076923
Media 4 7,692307692
Baja 5 9,615384615

Tabla 15 Métrica Reutilizacion

A continuacioén, se muestra el grafico de pastel:

Reutilizacion

Baja
16%

Media
12%

llustracion 25 Métrica Reutilizacién

Luego de aplicadas las métricas se verifico que el disefio propuesto provee un nivel bajo de
responsabilidad. Esto trae consigo un porciento bajo de complejidad de implementacion, lo cual
significa un menor grado de dificultad en el desarrollo de la herramienta. Con los resultados
anteriores queda validado el disefio de la herramienta a desarrollar, atendiendo a los parametros

definidos.
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3.1.4 Resultados de experimento con la aplicacién

Con la finalidad de probar la aplicacion desarrollada se le aplic6 una encuesta a diez personas, de
ellas uno era el cliente. Para ello se le pidi6 a los encuestados que instalaran la aplicacién en sus
dispositivos moviles. Fueron aplicadas un total de 6 preguntas, cada una con sus opciones. La
prueba resulté satisfactoria, demostrando que la aplicaciébn obtenida cumple con todos los
requerimientos planteados en la fase de planeacién. A continuacién se muestran ejemplos de las

intefaces de la aplicacioén al aplicar dicha encuesta:

PREGUNTA 1 PREGUNTA Z FREGUNTA 3 PREGUNTA 1 PREGUNTA 2 PREGUNTA D

Seleccione ¢l nimero que se comesponde ton su nivel de satisfaccén de
las asignaturas optativas en la siquiente escala ascendente 0 menor y
10 mayer rivel

Asignahunas
=3

1 3 El N 5 E 5 7 ] 3 i

llustracion 26 Pregunta 1

48

Selecione el nimero que se corresponde con Su nivel de satisfaceitn de
la asignatura electiva en la siguiente escala ascendente 0 menor y 10
mayer mveb.

llustracion 27 Pregunta 2
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PREGLNTA 2 PREGUNTA 3 PREGUNTA 4 PREGUNTA 4
Exponga 3 recomendaciones que pudieran ontribuir a mejorar la Nombre las asignaturas optativas y electivas que usted considere la
cabdad en la sokctud, asignactn e imparticon de estas asignaturas. Focuttad debe impartir con mayor frecuencia en correspondencia con

SUS Mmotivacones

llustracién 28 Pregunta 3 llustracion 29 Pregunta 4

AN Rrall

PREGUNTA S FINAL

Estd de acuerdo la forma en que se escoge las asignaturas?

(oF-]
)Mo

llustraciéon 30 Pregunta 5
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3.1.5 Aplicacion Web
Para la realizacion de las pruebas se hizo necesario la creacion de una aplicacion web, que

permitiera crear y descargar las encuestas creadas hacia los dispositivos.
Dicha Web de cumplir con los siguientes requisitos funcionales:

RF1: Crear encuesta
RF2: Eliminar encuesta
RF3: Autenticar usuario
RF4: Descargar apk
RF5: Crear pregunta
RF6: Eliminar pregunta
RF7: Crear opcién

El funcionamiento de la Web se describe a continuacion:

Administrador

Gestionar
informacion
obtenida de la
encuesta

llustracion 31 Funcionamiento de la Web

Autenticar: El administrador o persona encargada de crear las encuestas al entrar al sistema

debe autenticarse.

Crear encuesta: Luego de autenticarse procedera a crear la encuesta a realizar.
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Publicar encuesta: Una vez creada la encuesta debe guardarla para que los usuarios puedan

responderla.

Gestionar informacion obtenida de la encuesta: Podra gestionar todas las respuestas

obtenidas.

Para la codificacion de este sistema se hizo necesario la utilizacion de lenguajes y herramientas,

los mismos se describen a continuacion:
Lenguajes de programacion
HTML 5

Es el lenguaje utilizado para la creacion de paginas web, significa “HyperText Mark-Up Language”
(Lenguaje para el Formato de Documentos de Hipertexto). Es un estdndar reconocido en todo el
mundo y cuyas normas define un organismo llamado World Wide Web Consortium, mas conocido
como W3C. Como se trata de un estandar reconocido, una misma pagina HTML se visualiza de
forma similar en cualquier navegador de cualquier sistema operativo. El propio W3C define el
lenguaje HTML como "un lenguaje reconocido universalmente y que permite publicar informacion

de forma global" (Arjona, 2013).
CSS3

CSS (hojas de estilo en cascada), viene del inglés Cascading Style Sheets, del que toma sus siglas
es un lenguaje creado para definir la presentacién de los documentos electrénicos definidos con
HTML o XHTML. CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion y es
imprescindible para la creacion de paginas web complejas. Se utiliza para definir el aspecto de todos
los contenidos, es decir, el color, tamafio y tipo de letra de los parrafos de texto, la separacién entre

titulares y parrafos, la tabulacién con la que se muestran los elementos de una lista (Pérez, 2013).
JavaScript

Es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para afiadirle dinamismo a las paginas
web. Una pagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como aparicion y desaparicion de
texto, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones u otros elementos y ventanas con
mensajes de aviso al usuario. Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion
interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos, y se pueden

probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios (Pérez, 2013).

PHP v7.1
PHP es el acronimo de Hipertext Preprocesor. Es un lenguaje para programar scripts del lado del

servidor, que se incrustan dentro del cédigo HTML. Este lenguaje es gratuito y multiplataforma. PHP
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se escribe dentro del codigo HTML, lo que lo hace realmente facil de utilizar. Este lenguaje de
programacion esté preparado para realizar muchos tipos de aplicaciones web gracias a la extensa
libreria de funciones con la que estd dotado. La libreria de funciones cubre desde célculos
matematicos complejos hasta tratamiento de conexiones de red, por poner dos ejemplos (Alvarez,
2001).

Herramientas utilizadas

Visual Studio Code v1.23

Visual Studio Code es un editor de cddigo, el cual soporta una cantidad considerable de lenguajes,
ya sean propios de Microsoft como C#, F# y Visual Basic, o de otros como PHP, Phyton, Perl, SQL,
shell scripting en Bash y Java, siendo este ultimo el gran rival de .NET. También soporta Git y

programacion web con HTML, CSS y JavaScript, entre otros lenguajes (Muylinux, 2015).
Laravel v5.4

Laravel es uno de los frameworks de cédigo abierto mas faciles de asimilar para PHP. Es simple,
muy potente y tiene una interfaz elegante y divertida de usar. Fue creado en 2011 y tiene una gran
influencia de frameworks. El objetivo de Laravel es el de ser un framework que permita el uso de
una sintaxis refinada y expresiva para crear codigo de forma sencilla. Aprovecha todo lo bueno de
otros frameworks y utiliza las caracteristicas de las Ultimas versiones de PHP. La mayor parte de su
estructura esta formada por dependencias, especialmente de Symfony, lo que implica que el

desarrollo de Laravel dependa también del desarrollo de sus dependencias (Arsys, 2018).
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A continuacion, se muestra las interfaces de dicha aplicacion:

Interfaces la web:

Titulo de encuesta
Dirigida a: Seleccione... -
Selecciona el afio a la que va dirigida la encuesta

Objetivos de la
encuesta

¢Qué quieres preguntar? Afiade preguntas
cerradas o abiertas, de una o de varias
respuestas, matrices, ranking y més.

ANADE TU PRIMERA PREGUNTA

llustracién 32 interfaz: Vista principal

Afiadir pregunta

Una Variante

Pregunta

O Marcar pregunta como obligatoria @
Opciones de respuesta

Opcion

© AfADR

€) cancELAR = GUARDAR

llustracion 33 interfaz: Afadir pregunta
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Tipo de pregunta

Tipo de pregunta

Una respuesta Varias respuestas Matriz de Respuesta abierta Preguntas
respuestas avanzadas

€ canceLr

llustracion 34 interfaz: Tipo de pregunta

Conclusiones

+ La prueba de caja blanca realizada al sistema posibilitd la deteccion de errores,
obteniéndose resultados satisfactorios.
* Las pruebas de caja negra, permitieron comprobar el correcto funcionamiento de la

herramienta luego de realizadas varias iteraciones.
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Conclusiones generales

Finalizada la presente investigacion se puede concluir que se desarrollaron todas las tareas a fin de
cumplir los objetivos propuestos, resaltando que:

e La elaboracién del marco teérico referencial de la investigacion permitié adquirir un mayor
conocimiento sobre el objeto de estudio de la investigacion.

¢ Durante el andlisis y disefio de la solucién se obtuvieron los artefactos propuestos por la
metodologia de desarrollo de software seleccionada, lo que permiti6 facilitar la
implementacién de las funcionalidades definidas.

e Las pruebas realizadas permitieron garantizar un correcto funcionamiento de la herramienta
y cumplimiento de las necesidades y requisitos del cliente, avalado mediante el certificado
de aceptacion.

e La aplicacion obtenida contribuye a la resolucién de encuestas en la universidad con o sin

conexion.
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Anexo 1: Historias de Usuarios

Anexos

Historias de Usuarios Aplicacion Android

Anexos

Historia de Usuario

NUmero: HU-1

Nombre: Mostrar encuestas disponibles

Usuario: Encuestado

Prioridad del negocio: Alta

Iteracion Asignada: 1

Puntos estimados: 4 dias

Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos reales: 4 dias

Observaciones:

Descripcidn: Permite al usuario ver las encuestas que se encuentran creadas en el sistema.

e Es necesario tener conexion.

Tabla 16 HU Mostrar encuestas disponibles

Historia de Usuario

NUmero: HU-3

Nombre: Mostrar encuestas descargadas

Usuario: Encuestado

Prioridad del negocio: Media

Iteracion Asignada: 1

Puntos estimados: 4 dias

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos reales: 4 dias
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Descripcion: Permite al usuario ver las encuestas que ha descargado hacia su dispositivo

movil.
Observaciones:

* Se puede realizar con o sin conexion.

Tabla 17 HU Mostrar encuestas descargadas

Historia de Usuario

NUumero: HU-4 Nombre: Seleccionar encuesta a responder
Usuario: Encuestado Iteracion Asignada: 1
Prioridad del negocio: Alta Puntos estimados: 2 dias
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias

Descripcidn: Permite al usuario seleccionar la encuesta que desea responder.

Observaciones:

* Se puede realizar con o sin conexion.

Tabla 18 HU Seleccionar encuesta a responder

Historia de Usuario

Numero: HU-6 Nombre historia de usuario: Responder encuesta
Usuario: Encuestado Iteracion Asignada: 2

Prioridad del negocio: Alta Puntos estimados: 7 dias

Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 7 dias
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Descripcion: Permite al usuario responder la encuesta.

Observaciones:

* - La encuesta se puede responder tanto de manera online como offline.

Tabla 19 HU Responder encuesta

Historia de Usuario

Numero: HU-8 Nombre: Eliminar encuesta descargada
Usuario: Encuestado Iteracién Asignada: 3
Prioridad del negocio: Alta Puntos estimados: 3 dias
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 3 dias

Descripcién: Permite al usuario seleccionar la encuesta que desea eliminar de su dispositivo.

Observaciones:

* Se puede realizar con o sin conexion.

Tabla 20 HU Eliminar encuesta descargada

Historia de Usuario

Numero: HU-9 Nombre: Guardar respuesta
Usuario: Encuestado Iteracion Asignada: 1
Prioridad del negocio: Baja Puntos estimados: 3 dias
Riesgo en desarrollo: Bajo Puntos reales: 3 dias
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Descripcion: Permite al usuario guardar las respuestas de la encuesta en su dispositivo.

Observaciones:

*  Se puede realizar con o sin conexion.

Tabla 21 HU Guardar respuesta

Historias de Usuarios Aplicacion Web

Historia de Usuario

Numero: HU-01 Nombre historia de usuario: Crear encuesta
Usuario: Persona encargada Iteracion Asignada: 3
Prioridad del negocio: Alta Puntos estimados: 1 semana
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 1 semana

Descripcion: Permite a la persona encargada de crear las encuestas observar la interfaz

visual que presenta el mismo.
Observaciones:

* Para crear una encuesta esta entidad tiene tres campos, el titulo (no nulo), el objetivo

y a quién va dirigida la encuesta.

Tabla 22 HU Crear encuesta

Historia de Usuario

Numero: HU-04 Nombre historia de usuario: Eliminar encuesta
Usuario: Persona encargada Iteracion Asignada: 3
Prioridad del negocio: Baja Puntos estimados: 2 dias
Riesgo en desarrollo: Bajo Puntos reales: 2 dias
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Descripcion: Permite a la persona encargada eliminar la encuesta que ha creado.

Observaciones:

* - Para eliminar solo se necesita el identificador (no nulo) de la encuesta.

Tabla 23 HU Eliminar encuesta

Historia de Usuario

Numero: HU-05 Nombre historia de usuario: Crear pregunta
Usuario: Persona encargada Iteracién Asignada: 3
Prioridad del negocio: Alta Puntos estimados: 2 dias
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias

Descripcién: Permite a la persona encargada crear las preguntas que tendran la encuesta a

responder.

Observaciones:

* Para crear una pregunta se tiene que llenar el enunciado, la cantidad de opciones que

tendr4, asi como el texto de las opciones.

Tabla 24 HU Crear pregunta

Historia de Usuario

NUumero: HU-08 Nombre historia de usuario: Eliminar pregunta
Usuario: Persona encargada Iteracion Asignada: 3
Prioridad del negocio: Baja Puntos estimados: 2 dias
Riesgo en desarrollo: Bajo Puntos reales: 2 dias

66




Anexos

Descripcion: Permite a la persona encargada eliminar la pregunta que ha creado.

Observaciones:

* - Para eliminar solo se necesita el identificador de la pregunta.

Tabla 25 HU Eliminar pregunta

Historia de Usuario

Numero: HU-10 Nombre historia de usuario: Crear opcién
Usuario: Persona encargada Iteracién Asignada: 3
Prioridad del negocio: Alta Puntos estimados: 2 dias
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 2 dias

Descripcién: Permite a la persona encargada crear las opciones que tendran cada una de

las preguntas de la encuesta a responder.

Observaciones:

* Para crear las opciones de debe seleccionar la cantidad de opciones que tendrd, asi

como el texto de las mismas.

Tabla 26 HU Crear opcion

Historia de Usuario

Numero: HU-13 Nombre historia de usuario: Eliminar opcién
Usuario: Persona encargada Iteracion Asighada: 3
Prioridad del negocio: Baja Puntos estimados: 2 dias
Riesgo en desarrollo: Baja Puntos reales: 2 dias

Descripcion: Permite a la persona encargada eliminar la opcion que desee.
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Observaciones:

¢ Para eliminar solo se necesita el identificador de la opcién.

Tabla 27 HU Eliminar opcién

Historia de Usuario

NUumero: HU-13 Nombre historia de usuario: Descargar apk
Usuario: Persona encargada Iteracion Asignada: 3
Prioridad del negocio: Baja Puntos estimados: 2 dias
Riesgo en desarrollo: Baja Puntos reales: 2 dias

Descripcién: Permite a los usuarios descargar la aplicacion Android para poder instalarla en

sus dispositivos.

Observaciones:

e Es necesario estar conectado a la red.

Tabla 28 HU Descargar apk

Anexo 2: Tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador

Tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador Aplicacion Android

Clase: ConstructorEncuesta

Responsabilidades: Colaboraciones:
obtenerDatos ContentValues
obtenerEncuestasEnviar Context
insertarEncuestas EditText
EliminarEncuesta EncuestaDBhelper
verificarRespondida Encuesta
encuestaRespondida
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Tabla 29 ConstructorEncuesta

Tarjeta CRC

Clase: EncuestaDescargadasActivity

Responsabilidades:
onCreate
generarLinearLayoutVertical
crearAdaptador
inicializarAdaptadorRV

accionEliminar

Colaboraciones:
Context
CoordinatorLayout
Snackbar
AppCompatActivity
LinearLayoutManager

RecyclerView

Tabla 30 EncuestaDescargadasActivity

Tarjeta CRC

Clase: EncuestaDescargadasAdapter

Responsabilidades:
onCreateViewHolder
onBindViewHolder
onClick
getltemCount

Colaboraciones:
Activity
RecyclerView
Layoutinflater
View

ViewGroup

EncuestaDescargadasActivity

EncuestaDescargadaViewHolder

Tabla 31 EncuestaDescargadasAdapter
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Tarjeta CRC

Clase: EncuestaEnviar

Responsabilidades:
onCreate
generarLinearLayoutVertical
crearAdaptador
inicializarAdaptadorRV

accionEliminar

Colaboraciones:
IListadoEncuestaEnviarPresentador
LinearLayoutManager
EncuestaEnviarAdapter

ConstructorEncuesta

LinearLayoutManager
RecyclerView

Tabla 32 EncuestaEnviar

Tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador Aplicacion Web

Tarjeta CRC

Clase: EncuestaController

Responsabilidades:
Index

create

store

destroy

Colaboraciones:
Encuesta
Pregunta

Opcion

EncuestaFormRequest

Tarjeta CRC

Tabla 33 Tarjeta CRC EncuestaController
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Clase: PreguntaController

Responsabilidades:

index

unaVarianteCrear
variasVariantesCrear
matriz1RespXfilaCrear
respuestaAbiertallLineaCrear

respuestaAbiertaVariasLineaCrear

TextoExplicativoCrear
RangoNumericoCrear
create

store

Colaboraciones:
Encuesta

Pregunta
PreguntaFormRequest
Opcion

Request

Tarjeta CRC

Tabla 34 Tarjeta CRC PreguntaController

Clase: UsuarioController

Responsabilidades:
Index

create

store

destroy

update

show

edit

Colaboraciones:

Tabla 35 Tarjeta CRC UsuarioController
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Tarjeta CRC

Clase: EncuestaFormRequest

Responsabilidades: Colaboraciones:
authorize

rules

Tabla 36 Tarjeta CRC EncuestaFormRequest

Tarjeta CRC

Clase: PreguntaFormRequest

Responsabilidades: Colaboraciones:
authorize

rules

Tabla 37 Tarjeta CRC PreguntaFormRequest

Tarjeta CRC

Clase: Encuesta

Responsabilidades: Colaboraciones:
pregunta

Tabla 38 Tarjeta CRC Encuesta

Tarjeta CRC
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Clase: Opcién

Responsabilidades:

pregunta

Colaboraciones:

Pregunta

Tarjeta CRC

Clase: Pregunta

Tabla 39 Tarjeta CRC Opcién

Responsabilidades:
encuesta

opcion

respuesta

Colaboraciones:
Opcion

Encuesta
Respuesta

Tarjeta CRC

Clase: Respuesta

Tabla 40 Tarjeta CRC Pregunta

Responsabilidades:
pregunta

Colaboraciones:
Pregunta

Anexo 3: Tareas de Ingenieria

Tabla 41 Tarjeta CRC Respuesta

Tareas de Ingenieria Aplicacion Android
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NUumero de la tarea:l HU: Mostrar encuestas disponibles

Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Mostrar encuestas disponibles.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4 dias
Fecha de inicio:2/4/18 Fechadefin:  5/4/18

Descripcion: Implementar una funcionalidad que permita al usuario observar todas
las encuestas disponibles.

Tabla 42 Tarea de ingenieria perteneciente a la HU Mostrar encuestas disponibles

NUumero de la tarea:3 HU: Mostrar encuestas descargadas
Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Mostrar encuestas descargadas.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4 dias

Fecha de inicio:13/4/18 Fecha de fin:17/4/18

Descripcion: Implementar una funcionalidad que permita al usuario observar todas
las encuestas que ya ha descargado.

NUumero de la tarea:4 HU: Seleccionar encuesta a responder
Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Seleccionar encuesta a responder.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 dias

Fecha de inicio:18/4/18 Fecha de fin:20/4/18
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Descripcién: Implementar una funcionalidad que permita al usuario seleccionar la

encuesta que desee responder.

NUumero de la tarea:6 HU: Responder encuesta

Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Responder pregunta.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 7 dias
Fecha de inicio:24/4/18 Fecha de fin:1/5/18

Descripcion: Implementar una funcionalidad que permita al usuario responder una

pregunta.

NUmero de la tarea:9

HU: Guardar respuesta
Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Guardar respuesta.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 dias
Fecha de inicio:8/5/18 Fecha de fin:11/5/18

Descripcion: Implementar una funcionalidad que permita guardar temporalmente en
la base de datos del dispositivo las respuestas que el usuario dio por cada respuesta.

Tareas de Ingenieria Aplicacion Web

NUumero de la tarea:10 HU: Crear encuesta

Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Crear encuesta.
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Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 7 dias
Fecha de inicio: 11/5/18 Fecha de fin: 18/5/18

Descripcién: Implementar una funcionalidad que permita a la persona encargada

crear una encuesta en el sistema.

Tabla 43 Tarea de Ingenieria Crear encuesta

NUumero de la tarea:11 HU: Eliminar encuesta

Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Eliminar encuesta.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 dias

Fecha de inicio: 18/5/18 Fecha de fin: 20/5/18

Descripcion: Implementar una funcionalidad que permita a la persona encargada

eliminar una encuesta creada.

Tabla 44 Tarea de ingenieria perteneciente a la HU Eliminar encuesta

Numero de la tarea:12 HU: Crear pregunta
Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Crear pregunta.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 dias
Fecha de inicio: 20/5/18 Fecha de fin: 22/5/18

Descripcion: Implementar una funcionalidad que permita a la persona encargada
crear una pregunta.

Tabla 45 Tarea de ingenieria perteneciente a la HU Crear pregunta

NUumero de la tarea:13 HU: Eliminar pregunta
Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Eliminar pregunta.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 dias

Fecha de inicio: 22/5/18 Fecha de fin: 24/5/18
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Descripcién: Implementar una funcionalidad que permita a la persona encargada

eliminar una pregunta de la encuesta creada.

Tabla 46 Tarea de ingenieria perteneciente a la HU Eliminar pregunta

NUumero de la tarea:14 HU: Crear opcién
Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Crear opcion.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 dias

Fecha de inicio: 24/5/18 Fecha de fin: 26/5/18

Descripcion: Implementar una funcionalidad que permita a la persona encargada

crear las opciones que tendra cada pregunta.

Tabla 47 Tarea de ingenieria perteneciente a la HU Crear opcién

NUumero de la tarea:15 HU: Eliminar opcion

Nombre de la tarea: Implementar funcionalidad Eliminar opcién.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 dias

Fecha de inicio: 26/5/18 Fecha de fin: 28/5/18

Descripcion: Implementar una funcionalidad que permita a la persona encargada

eliminar la opcion que desee en la pregunta.

Tabla 48 Tarea de ingenieria perteneciente a la HU Eliminar opcion




