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Resumen

Los dispositivos moéviles en los ultimos afios han tenido un gran avance ya que
con el paso del tiempo ha aumentado su nivel de utilidad y funcionalidad. Una
funcién importante que tienen estos dispositivos es que nos permiten planificar
nuestro trabajo ya sea desde un editor de texto, donde podamos introducir las
tareas a realizar, como por una aplicacion donde podamos gestionar nuestras
tareas principales, es decir, no solo insertar, borrar o modificar tareas sino también
revisar su estado. Actualmente en la Universidad de las Ciencias Informéticas
(UCI) existe una aplicacion para la gestion de proyectos Xedro-GESPRO; una de
sus funciones principales es que les permite a los usuarios tener control de todas
las tareas que tiene que realizar; sin embargo, esta aplicaciébn no dispone de
alguna opcion que permita estar portable y accesible todo el tiempo
independientemente del estado de la conectividad, pues el usuario depende de
estar trabajando en una computadora conectada al servidor para conocer el
estado de sus tareas y realizar otras funciones de gestion de proyectos. Por ello
este departamento identific6 como necesidad, contar con una aplicacion Xedro-
GESPRO que pueda ser usada desde los dispositivos méviles y asi garantizar alta
portabilidad y accesibilidad en funciones principales como lo es la visualizacion de
las tareas de un proyecto y sus detalles, garantizando poder ver estas tareas
cuando exista o no conectividad. Por esta razén se propone crear una aplicacién
gue visualice el cronograma de peticiones (tareas) de Xedro-GESPRO, que tiene
como objetivo facilitarles a los usuarios la consulta de sus tareas a través de un

dispositivo movil.
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Abstract

Mobile devices in recent years have had a breakthrough as over time has
increased its level of usefulness and functionality. An important function of these
devices is that they allow us to plan our work either from a text editor, where we
can introduce the tasks to be performed, or by an application where we can
manage our main tasks, ie not only insert, delete or modify tasks but also check
their status. Currently in the University of Computer Science (UCI) there is an
application for the management of Xedro-GESPRO projects; One of its main
functions is that it allows users to have control of all the tasks they have to perform;
however, this application does not have some option that allows to be portable and
accessible all the time regardless of the state of the connectivity, since the user
depends on being working on a computer connected to the server to know the
status of their tasks and perform other functions of project management. That is
why this department identified as a necessity, to have a Xedro-GESPRO
application that can be used from mobile devices and thus ensure high portability
and accessibility in main functions such as the visualization of the tasks of a project
and its details, ensuring that you can see these tasks when there is connectivity or
not. For this reason, it is proposed to create an application to visualize the request
schedule (tasks) of Xedro-GESPRO, which aims to make it easier for users to
consult their tasks through a mobile device.

Keywords:

Mobile technology, project management, GESPRO, requests, timeline

Vi



indice

T 10T ¥ ol ox o] o 1
Capitulo 1: FUNAamento tEOFICO .......cccvveveeiiiiie e e e 6
1.1 GeStiON de PrOYECIOS. ....uuuiiii i e e e e 6
1.1.1 Areas de conocimiento de la Gestion de Proyectos .............cccc.c.o....... 6
O © =Ty o] g e [ Y (o= U o = 7

1.2 Tipos de aplicaciones MOVIIES .............uiiiiiiiiiiiiiiieeee e 7
1.2.1 APlICACION NALIVA ...ceeeiiiiiiiiieieee et e 7
1.2.2 Aplicacion WED 0 WEDAPP ... .uvviiiieeiiiiiiiiiiee e 8
1.2.3 Aplicacion ibrida..........cc.uuieiiiiiiie e 9

1.3 Tecnologias utilizadas en el desarrollo de la aplicacion. ............ccccccceeeeenee 11
1.3.1 Metodologia de desarrollo..........cccooeeeiiiiiiiiiiiie e 11
1.3.2 Herramientas Utilizadas............cccuvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 14
1.3.3 Lenguajes para el modelado y desarrollo.............cccoevvvvieiiieeeeeiiiiiiinnnnn. 17
1.3.4 FramMEWOTKS ....coviiiiiiiiiiiiiiiieeeee ettt ettt e e e e e e e 19
Consideraciones ParcCiales ...........ccovvviiiiiiiiiiiiiiieeeee 20
Capitulo 2: Propuesta de SOIUCION ............uiiiiiiiiiieeecie e e 22
2258 N \Y oo [=] (o e L= e (o 1 011 o1 o U 22
2.2 REQUISITOS ..cceiiiiiiieeeeeeeee e 23
2.2.1 Requisitos FUNCIONAIES ...........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 23
2.2.2 RequisitoS NO FUNCIONAIES..........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 23
2.2.3 HiStoria de USUAIOS .......cceeeeuiiiiiieeeeeeeeeeeiiiiss e e e e e eeeeaan e e e e e e e eeeannnnn s 24

P20 3 I 1S = o U 29
2.3.1 Arquitectura de 1a apliCaCION .............uuuuuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeaees 29
2.3.2 Patrones de diSEM0 ......cceiiiiiiiiiiie e 30



2.3.3 Diagrama de clases del diSEA0 .........ccovevviiiiiiiiieieeeeee e 31

2.3.4 Diagramas de secuencias del diSeA0.........ccevviiiiiiiiiiiiiiiiiee e 32
ARG R \V (oo (=] (o 0 [0 F= 1 o 1S PR 37
Consideraciones ParCiales .........coooveuiiiiiiiiie e 38
Capitulo 3: Validacion y Pruebas .............oeeiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 39
3.1 Diagrama de COMPONENTES.......cceiiiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt 39
3.2 Pruebas de validaCion.............couvviiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 41
3.3 Pruebas de UNITANAS .......ovieee e e e e e e 47
3.4 Encuesta a eSPecCialiStas .........cccuuuuiiiiii i 49
Consideraciones ParcCiales ... 50
CoNCIUSIONES GENETAIES ... 51
EEToTo] 14T 0o F= Lo o] 1= TN 52
=11 o] [ToTe | > 1 - SRR 53

Anexo 1. Manual de instalacion y configuracion de las herramientas utilizadas.55
Anexo 2. Manual de instalacion y configuracion de SQLIite. .........cccccceeeviiinnnnee. 57

Anexo 3. Pasos para la sincronizacion de la base de datos SQLite con la base

de datos de GESPRO. .......uuiiiii et e e e e e e e 58
Anexo 4. Manual de integracion de la aplicacion............cccoocciiiiieiiiiein i, 61
ANEXO 5. Manual de USUANIO. .......uuuuiiieeeeiieiiiiiiee e e e e e e e 63
Anexo 6. Encuesta de satisfaccion a los especialistas de Xedro-GESPRO. ..... 67



indice de Figuras

Figura 1. Metodologias agiles mas usadas hasta el 2015 (Rivas, 2015) .............. 11
Figura 2. FASES AUP-UCIH........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii b 12
Figura 3. DIiSCIplinas AUP-UCIH ........coiiiiiiiiieicn et e e e e eeanes 13
Figura 4. Modelo de DOMINIO. .......uuuiiiiiieiiieiee e e e e e eeanes 22
Figura 5. Arquitectura de SOFIWAIE .............uuuiiiiimiiiiiiiiiiiiiiiiii e 30
Figura 6. Diagrama de clases del diSEM0 .............uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieee 31
Figura 7. AULENTICAr USUBIIO ......cvvvuiiiieeeeeeeeeiiiie s e e e e e e e e eetaies s e e e e e e e eeaaasnn s e e e eeeeeennnes 32
Figura 8. Visualizar PrOYECIOS ........uuiiiiieeiieeieiiie e e e e e e e e e e e e eaa e e e e e eeeeanes 33
Figura 9. Visualizar PELICIONES. ........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieibi bbb 33
Figura 10. Visualizar peticionesDetalles...............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiens 34
Figura 11. Visualizar CrONOQraMa..........cccevvvuuuiiiiieeeeeeeieiiiieie e e e e e e eeesainn e e eeeeeeennes 34
Figura 12. AULENTICAI USUAKIO ....cevvvriiieeeeeieeeeiiii e e e e e e e e eeette s s e e e e e e e eeaaann s e e e eeeeeeannes 35
Figura 13. ViSU@lIZAr PrOYECLOS ........uuuuuuruuuueiiiiiiiitiiiiiitiiiiaiieeseeienneeeeeesaeeneeneaneeaneees 35
Figura 14. VisualiZar PELICIONES. .......uuuuuuiiiiieiiiiiiiiiiiiiiieiiiiiieieebbiebeebebeeeneneeeeaneeeaeees 36
Figura 15. Visualizar peticionesDetalles.............ccocoeiiriiiiiiiiiiii e, 36
Figura 16. Visualizar CrONOQIraMa..........ccoovvvuuuuiiiieeeeeeeeiiiiese e e e e e e eeeanann e e e e e eeennnns 37
Figura 17. MOdEl0 de datOS.........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 37
Figura 18. Diagrama de COMPONENTES ........uuuuuuuuiiuiiiiiiiiiiiiiieiiiiinieeeeieeneenneeeanaeeeeees 39
Figura 19. Autenticar con datos correctos. Xedro-GESPRO web ......................... 41
Figura 20. Autenticar con datos correctos. Aplicacion Xedro-GESPRO movil ...... 42
Figura 21. Autenticar con datos incorrectos. Xedro-GESPRO web....................... 42
Figura 22. Autenticar con datos incorrectos. Aplicacion Xedro GESPRO movil.... 43
Figura 23. Visualizar proyectos. Xedro-GESPRO web.............cccccviiiiiiin, 43
Figura 24. Visualizar proyectos. Aplicacion Xedro-GESPRO movil....................... 43
Figura 25. Visualizar peticiones. Xedro-GESPRO WeD ..............uuuviiiiiiiiiiiiiiiiiinnn. 44
Figura 26. Visualizar peticiones. Aplicacion Xedro-GESPRO movil...................... 45
Figura 27. Visualizar detalles de peticiones. Xedro-GESPRO web....................... 45
Figura 28. Visualizar detalles de peticiones. Aplicacién Xedro-GESPRO movil.... 46
Figura 29. Visualizar cronograma. Xedro-GESPRO web ...........ccocovviiiiiiiiiiniennnns 46
Figura 30. Visualizar cronograma. Aplicacion Xedro-GESPRO movil................... 47



Figura 31.
Figura 32.
Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.
Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.
Figura 46.

Errores en la 1ra ieracion ............cuvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 48
Errores en la 2da iteracCion ...........cevvvveeeieiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 48
Errores en la 3ra iteracCion ............couvvveeeiiiiiiiieiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 48
Resultados de las pruebas unitarias ...........cccccevvvviiiiiiiieeeeeeeeccee e, 48
Resultados de la encuesta de satisfaccion. .........ccccccvvvvvviiiiiiiiiiinnnnnn. 49
MOdEIO dE AALOS.....coieieeeiiiiie e 57
Integracion de 1a apliCacion ..............eeiiiiiiiiiiiiie e 61
Inicio. Aplicacion Xedro-GESPRO........cccccoovviiiiiiiiiii e 64
Autenticar. Aplicacion Xedro-GESPRO...........cccoovvvviiiiiiiieeeeeeeeei, 64
(©0] 4110 18] 7= T (o o WP 64
ACCION de AULENLICAN.........cceeiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 65
VisSUAlIZAr PrOYECLOS ......ccvviiiiiiee et 65
Visualizar CroNOQIramMIa...........iieeeeeiiieiiiiie e e e e e e e 66
Visualizar filtros de petiCIONeS ..........coovvviiiiiiiiiiiiiieeeeee 66
Accion ver detalles de 1as petiCioNes.............cvveeiiiiiiiiiiiiieee e 66
ST 1 67

Xl



indice de Tabla

Tabla 1. Comparacién de los tipos de aplicaciones moviles ........ccccccccvvvvveeeeennnnn. 10
Tabla 2. HU_AUENtICArUSUANO ........cceeiiiiiiiieeee e e e 24
Tabla 3. HU_VisualizarProyecCtos............ciiiiiiiiiieeeiie e 25
Tabla 4. HU_VisualizarPetiCIONES ...........uiiiiii e 26
Tabla 5. HU_VisualizarDetalleSPetiCIONES ...........ccuuvuiiiiiiiieiieiieicie e 27
Tabla 6. HU_VisualizarCronograma.............ccoueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 28
Tabla 7. Descripcidn de las tablas del Modelo de datos ............ccceeeviieeeieeeeeiinnnnnn. 38
Tabla 8. Caso de prueba Autenticar USUArIO ............uuveiiieeeeiieeiiiiiiiie e ee e 40
Tabla 9. Descripcién de las tablas del modelo de datos ............cccceeeeveeeiieeieiiinnnnnn. 58


file:///C:/Users/Lali/Desktop/Trabajo%20de%20Diploma(Lainet%20Padrón%20Rodríguez).docx%23_Toc486356146

Introduccion

Nos encontramos en una época de cambios donde la sociedad trata cada vez mas
de independizarse de los medios computacionales y de que las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TIC) estén cada vez mas accesibles para los
usuarios. Bajo este principio surge la tecnologia moévil, que con el paso de los

afios ha evolucionado hasta llegar al surgimiento de los smartphone y los tablets.

La idea inicial del smartphone o teléfono inteligente era basicamente, unir las
funciones de un PDA (Asistente Digital Personal) con las de un teléfono para
mayor comodidad (Somos Comunicacion, 2016) .El “Simon”, de IBM, fue el primer
intento real de la industria tecnoldgica de crear un teléfono “con algo mas” (Punto
Geek, 2011). A medida que pasaron los afios fueron evolucionado los smartphone
hasta que en el 2016 surgieron el IPhone 7 y el Samsung Galaxy SVII, los cuales

han seguido revolucionando en la historia y evolucion de la tecnologia movil.

Otros de los dispositivos méviles que han hecho auge son las tablets ya que es un
dispositivo nacido de la necesidad de unir dos mundos que durante muchos afnos
estuvieron separados. Por un lado, tenemos a los PCs u ordenadores de toda la
vida y por otro los dispositivos méviles usados para llevar tu trabajo encima como
eran las PDA (Alsitecno.com, 2014). Una tablet es lo que entendemos por aparato
electronico movil, no necesita estar siempre conectado a la red eléctrica, lo
puedes llevar en las manos, y con el cual puedes interactuar gracias a su pantalla
tactil. Sus usos son de lo mas variado, desde GPS, reproductor de video o musica

hasta para navegar por Internet o consultar con el correo (Alsitecno.com, 2014).

El desarrollo de las tecnologias méviles nos permite el entretenimiento a niveles
inimaginados, tomar fotos, videos, la comunicacidbn a través de mensajes,
llamadas, redes sociales, conectarnos en linea (on-line) entre programas o bases
de datos y poder llevarnos a donde queramos nuestros programas favoritos; es
decir, practicamente nos permite una vida llevada a la virtualidad que le facilita la

vida al usuario.



Pero no solo es beneficioso para distraerse, también facilita nuestro trabajo y
permiten una Optima utilizacion del tiempo, cada vez més limitado en la era
moderna y hace mas accesible el conocimiento. Nos permiten, ya sea alertas o
avisos de nuestras tareas programadas, de mapas, recetas, agendas o cualquier
otro programa de interés para el usuario y cronogramas de nuestras tareas diarias.
Una funcién importante es que nos posibilita planificar nuestro trabajo ya sea
desde un editor de texto, donde podamos introducir las tareas a realizar, como por

una aplicacién donde podamos revisar el estado de nuestras tareas.

El uso de los dispositivos moviles es tan indispensable como la utilizacién de las
computadoras en las empresas para la realizacién de sus actividades, es por ello
que la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) necesita potenciar el
desarrollo de aplicaciones moviles. La UCI cuenta con varios centros productivos,
entre los cuales se encuentra el Centro de Consultoria y Desarrollo de
Arquitecturas Empresariales (CDAE). Como parte de su estructura se encuentra el
departamento de Gestion de Proyectos. En este departamento fue creada la
aplicacion Xedro-GESPRO, que tiene como funcion principal la gestion de
proyectos y que actualmente se utiliza en la universidad para gestionar todos los
proyectos en cada uno de los centros productivos de la universidad.

Actualmente los dispositivos maoviles nos permiten difundir y generalizar mas el
uso de aplicaciones y softwares, pues con esta tecnologia se contrarresta la
limitaciébn que tienen las aplicaciones desktops y las aplicaciones web que se
ofrecen desde servidores, y es precisamente la falta de portabilidad vy

accesibilidad; sin embargo:

Xedro-GESPRO es una herramienta desarrollada totalmente en software libre y su
arquitectura esta disefiada para ser desplegada en un servidor web. El
cronograma de peticiones es el médulo mas usado ya que con una simple
consulta se puede acceder a las tareas planificadas en un proyecto para una
persona determinada; ademas estas son la base para realizar el calculo de varios

indicadores. Ya que es una plataforma web, es necesario tener conexion con el



servidor y estar fijos en el lugar de acceso para lograr trabajar con ella. En este

sentido, entre las principales dificultades detectadas se encuentran:

e Limitaciéon con la accesibilidad, pues se depende de tener acceso a la red
para acceder por web a los servicios de Gespro

e Limitacién con la portabilidad porque no es posible disponer de los servicios
de Xedro-GESPRO en otros entornos donde la conectividad es inaccesible.

A continuacién se muestran algunos de los indicadores principales de Gespro que

son calculados a través de las peticiones (Garcia, 2012):
IE: indice de Ejecucion del Proyecto.

IRE: indice de Rendimiento de la Ejecucion.

IRP: indice de Rendimiento de la Planificacion.

IRC: indice de Rendimiento de Costos.

ICD: indice de Calidad del Dato.

IRL: indice de Rendimiento de la Logistica.

IRRH: indice de Rendimiento de los Recursos Humanos.
IREF: indice de Rendimiento de la Eficacia.

Debido a la situacion descrita anteriormente, sale a relucir el siguiente problema a

resolver:

La insuficiente portabilidad y accesibilidad en dispositivos moviles de la
herramienta Xedro-GESPRO, estd afectando el acceso a la informacion,

fundamentalmente a las tareas planificadas para un proyecto.



Este problema se enmarca en el objeto de estudio: Aplicacion de gestion para
dispositivos moéviles, dentro del que se ha identificado como campo de accién:
Aplicacion de Xedro-GESPRO para dispositivos moviles.

Se define como objetivo de este trabajo, visualizar tareas de Xedro-GESPRO en

dispositivos moviles mediante el desarrollo de una aplicacion web.

Dicho esto, tenemos como posibles resultados:

1- Actualizacion de datos desde un dispositivo movil a la aplicacion Xedro-
GESPRO de un centro determinado.

2- Visualizacion del calendario de tareas en dispositivos moviles.

Para dar cumplimiento al objetivo, se ha organizado el trabajo a partir de las

siguientes tareas de investigacion:

1- Elaborar el marco tedrico de la investigacion.

2- Seleccionar las tecnologias para el desarrollo de la aplicaciébn Xedro-
GESPRO para dispositivos moviles.

3- Definir los requisitos funcionales y no funcionales que debe poseer el
sistema para satisfacer las necesidades existentes.

4- Desarrollar la aplicacion Xedro-GESPRO para dispositivos moviles que
permita visualizar las tareas de Xedro-GESPRO web.

5- Validar y corregir la aplicacion desarrollada.
Para alcanzar el objetivo propuesto se utilizan los siguientes métodos cientificos:
Métodos teoricos:

Andlisis historico-légico: Este método se empled para la fundamentacion de los
aspectos teoricos contemplados en el desarrollo de la investigacién acerca de la

Gestidon de Proyecto y desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles.



Métodos empiricos:

Encuesta: Aplicada para obtener informacion de los especialistas y usuarios de la
aplicacion, para realizar analisis del grado de aceptacion, aplicabilidad y utilidad de

la propuesta.
Estructura de la tesis:
El trabajo esta estructurado en 3 capitulos, tal y como se describe a continuacion:

Capitulo 1: Fundamento tedrico: en este capitulo se presenta la definicion del
marco tedrico de la investigacién, se fundamenta el uso de los distintos temas
referentes a la metodologia, herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo
del sistema Xedro-GESPRO para dispositivos moviles.

Capitulo 2: Propuesta de solucion: En este capitulo se presenta el modelo de
dominio, requisitos funcionales y no funcionales, asi como también se muestra los
diagramas de clases, los diagramas de secuencia y el modelo de datos los cuales

sera de ayuda para la implementacion de la aplicacion.

Capitulo 3: Validacion y pruebas: En este capitulo se presenta los componentes
gue tiene la aplicacion mediante un diagrama, ademas se exponen los resultados

de las pruebas realizadas a la solucién.



Capitulo 1: Fundamento teorico
En este capitulo se analizard de forma teérica los principales aspectos que
fundamentan la propuesta de solucion, asi como el objetivo que se persigue. Se

hara un analisis de las tecnologias actuales para el andlisis, disefio
y desarrollo de sistemas informaticos para dispositivos maoviles.

1.1 Gestién de Proyectos

La gestion de proyectos es una disciplina de gestion que se esta implantando de
forma generalizada en el entorno empresarial y consiste en la aplicacion de
conocimientos, habilidades, técnicas y herramientas a las actividades necesarias

para alcanzar los objetivos del proyecto (Pablo Lledo, 2007).

1.1.1 Areas de conocimiento de la Gestién de Proyectos
Segun el PMBOK_5ta Edicion la gestion de proyectos tiene 10 areas las cuales

son:

e Gestion de la Integracion

e Gestion del Alcance

e Gestion del Tiempo

e Gestion de los Costos

e Gestion de la Calidad

e Gestion de los Recursos Humanos
e Gestion de las Comunicaciones

e Gestion de los Riesgos

e Gestion de las Adquisiciones

e Gestion de los interesados (Proyect Manager Institute, 2013)

De las areas de conocimiento expuestas anteriormente, el presente trabajo de
investigacién se enmarca en la gestion de alcance del proyecto, pues es donde se

genera la propuesta de solucion.



1.1.2 Gestion del Alcance

La Gestion del alcance del proyecto incluye los procesos necesarios para
garantizar que el proyecto incluya todo el trabajo requerido y Unicamente el trabajo
para completar el proyecto con éxito. Gestionar el alcance del proyecto se enfoca
primordialmente en definir y controlar qué se incluye y qué no se incluye en el

proyecto (Proyect Manager Institute, 2013).

Existen un grupo de procesos dentro de la Gestidén del alcance que generalmente

se definen como parte del ciclo de vida del proyecto y se documentan en el plan
de gestién del alcance del proyecto ver estos proceso consultar: (Proyect Manager
Institute, 2013).

La suite Xedro-GESPRO, para gestionar los proyectos contiene todas estas areas
del conocimiento. En especifico, la de Gestion de Alcance que se encuentra en el
modulo Planificacion, el cual contiene un grupo de funcionalidades como listar
proyectos y listar peticiones o tareas, las cuales se pueden gestionar en el

diagrama de Gantt, en el calendario y en el cronograma.

Todas estas funciones contenidas en el médulo Planificacion son basicas para la
gestion de un proyecto, por lo que es fundamental que la suite cuente con alguna
herramienta que le permita garantizar la accesibilidad, portabilidad y disponibilidad
de este modulo a sus usuarios, lo cual se lograria contando con una version de la

herramienta para dispositivos maoviles.
1.2 Tipos de aplicaciones moviles
Existen tres tipos de aplicaciones méviles

1.2.1 Aplicacion nativa
Las aplicaciones nativas son aquellas que se conciben para ejecutarse en una
plataforma especifica, es decir, se debe considerar el tipo de dispositivo, el

sistema operativo a utilizar y su version (Lisandro Delia, 2013).



El codigo fuente se compila para obtener cédigo ejecutable, proceso similar que el
utilizado para las tradicionales aplicaciones de escritorio (Lisandro Delia, 2013).
Cuando la aplicacion esté lista para ser distribuida debe ser transferida a las App
stores (tiendas de aplicaciones) especificas de cada sistema operativo. Estas
tienen un proceso de auditoria para evaluar si la aplicacion se adecua a los
requerimientos de la plataforma a operar. Cumplido este paso, la aplicacion se
pone a disposicidn de los usuarios (Lisandro Delia, 2013).

La principal ventaja de este tipo de aplicaciones es la posibilidad de interactuar
con todas las capacidades del dispositivo (camara, GPS, acelerémetro, agenda,
entre otras). Ademas, no es estrictamente necesario poseer acceso a internet. Su
ejecucion es rapida, puede ejecutarse en modo background y notificar al usuario
cuando ocurra un evento que necesite su atencion (Lisandro Delia, 2013).
Claramente estas ventajas se pagan con un mayor costo de desarrollo, pues se
debe utilizar un lenguaje de programacion diferente segun la plataforma. Por ende,
si se desea cubrir varias plataformas, se deberd generar una aplicacion para cada
una de ellas. Esto conlleva a mayores costos de actualizacion y distribucion de

nuevas versiones (Lisandro Delia, 2013).

1.2.2 Aplicacion web o webapp

Las aplicaciones web para méviles son disefiadas para ser ejecutadas en el
navegador del dispositivo movil. Estas aplicaciones son desarrolladas utilizando
HTML, CSS y JavaScript, es decir, la misma tecnologia que la utilizada para crear
sitios web (Lisandro Delia, 2013).

Una de las ventajas de este enfoque es que los dispositivos no necesitan la
instalaciébn de ningun componente en particular, ni la aprobacion de algun
fabricante para que las aplicaciones sean publicadas y utilizadas. Solo se requiere
acceso a internet. Ademas, las actualizaciones de la aplicacién son visualizadas
directamente en el dispositivo, ya que los cambios son aplicados sobre el servidor
y estan disponibles de inmediato. En resumen, es rapido y facil de poner en
marcha (Lisandro Delia, 2013).



La principal ventaja de este tipo de aplicacion es su independencia de la
plataforma. No necesita adecuarse a ningun entorno operativo. Solo es necesario
un navegador (Lisandro Delia, 2013).

Por contrapartida, esto disminuye la velocidad de ejecucion y podrian llegar a ser
menos atractivas que las aplicaciones nativas. Finalmente, este tipo de
aplicaciones no pueden utilizar todos los elementos de hardware del dispositivo,
como, por ejemplo, camara, GPS, entre otros (Lisandro Delia, 2013).

1.2.3 Aplicacién hibrida

Las aplicaciones hibridas combinan lo mejor de los dos tipos de aplicaciones
anteriores. Se utilizan tecnologias multiplataforma como HTML, JavaScript y CSS,
pero se puede acceder a buena parte de las capacidades especificas de los
dispositivos (Lisandro Delia, 2013).

En resumen, son desarrolladas utilizando tecnologia web y son ejecutadas dentro
de un contenedor web sobre el dispositivo movil (Lisandro Delia, 2013).

Entre las principales ventajas de esta metodologia se pueden mencionar la
posibilidad de distribucion de la aplicacién a través de las tiendas de aplicaciones,
la reutilizacién de cddigo para multiples plataformas y la posibilidad de utilizar las
caracteristicas de hardware del dispositivo (Lisandro Delia, 2013).

Una de las desventajas es que, al utilizar la misma interfaz para todas las
plataformas, la apariencia de la aplicacibn no sera como la de una aplicacion
nativa (Lisandro Delia, 2013).

Finalmente, la ejecucion sera mas lenta que la ejecucion en una aplicacion nativa
(Lisandro Delia, 2013).

A continuacién, en la Tabla 1 se muestra una comparacion entre los diferentes
tipos de aplicaciones moviles teniendo en cuenta cuatro aspectos fundamentales
gue permiten identificar cual es la mas adecuada para desarrollar la solucién

propuesta.



Nativa

Webapp

Hibrida

Tabla 1. Comparacion de los tipos de aplicaciones moviles

El cédigo no es
reutilizable para
cada una de las
plataformas.

El cbédigo es
reutilizable para
cada una de las
plataformas.

El cddigo es
reutilizable para
cada una de las
plataformas.

No se puede
publicar
servicios en la
web ya que la
aplicacion no
se ejecuta a
traves de un
navegador

Se pueden
publicar
servicios en la
web ya que la
aplicacion se
ejecuta sobre
el navegador.

Si se pueden
publicar
servicios en la
web porque
este tipo de
aplicacion se
instala como
una aplicacion
nativa pero se
programa con
lenguajes
propios de las
aplicaciones
web, ademas
de que pueden
ser ejecutadas
en la web.

Solo se puede
ejecutar en la
plataforma para la
cual fue
programada.

Es
multiplataforma,
ya que no importa

la plataforma
donde se esta
ejecutando la

aplicacion ya que
se ejecuta a
traves del
navegador.

Es
multiplataforma
porque con un
Unico cédigo se
puedo compilar la
aplicacion  para
todas las
plataformas.

La aplicaciéon
nativa es
portable.

La aplicaciéon
Webapp no
es portable.

La aplicacién
hibrida es
portable.

Luego de haber analizado la Tabla 1 se ha decidido que la aplicacion a desarrollar
sea hibrida ya que funcionara en todos los sistemas operativos; sin embargo, la
UCI no cuenta con las licencias para los sistemas operativos que son privados, por
lo que solo se compilara la aplicacion para Android, quedando el cédigo disponible
para cuando la universidad cuente con estas licencias pueda generar la aplicacién

para dichos sistemas operativos.
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1.3 Tecnologias utilizadas en el desarrollo de la aplicacion.

1.3.1 Metodologia de desarrollo

Una metodologia de desarrollo de software es un marco de trabajo usado para
estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo en sistemas de
informacion (SELECTING A DEVELOPMENT APPROACH , 2008). Existen dos
tipos de metodologias, las Agiles y las Pesadas o Tradicionales; de estas solo se
enfoca en las Agiles ya que para el proceso de desarrollo se utilizard una

metodologia Agil.

A continuacion, en la Figura 1 se muestran las metodologias agiles mas usadas
hasta el 2015.

Uso de Metodologias Agiles
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Figura 1. Metodologias agiles mas usadas hasta el 2015 (Rivas, 2015)

Esta figura nos indica que Scrum es la metodologia agil mas usada dentro de los
equipos de proyectos que trabajan con metodologias agiles. La metodologia
seleccionada para el desarrollo de la solucion propuesta se denomina AUP-UCI y
se basa en una variacion a la metodologia agil AUP (Proceso Unificado Agil). Esta
metodologia garantiza la calidad y se ajusta al proceso productivo de la

universidad.
AUP-UCI

Al no existir una metodologia de software universal, ya que toda metodologia debe
ser adaptada a las caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo,

recursos, entre otros) exigiéndose asi que el proceso sea configurable. Se decide
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hacer una variacion de la metodologia AUP, de forma tal que se adapte al ciclo de
vida definido para la actividad productiva de la UCI. Una metodologia de desarrollo
de software tiene entre sus objetivos aumentar la calidad del software que se
produce, de ahi la importancia de aplicar buenas practicas, para ello nos
apoyaremos en el Modelo CMMI (Capability Maturity Model Integration)-DEV v1.3.
El cual constituye una guia para aplicar las mejores practicas en una entidad
desarrolladora. Estas practicas se centran en el desarrollo de productos y servicios
de calidad (Sanchez, 2015).

Fases

De las 4 fases que propone AUP (Inicio, Elaboracién, Construccion, Transicion) se
decide para el ciclo de vida de los proyectos de la UCI mantener la fase de Inicio,
pero modificando el objetivo de la misma, se unifican las restantes 3 fases de AUP
en una sola, a la que llamaremos Ejecucion y se agrega la fase de Cierre.
(Sanchez, 2015). A continuacion, en la Figura 2 se muestra como quedan las
fases en la metodologia AUP-UCI.

Figura 2. Fases AUP-UCI

Disciplinas

AUP propone 7 disciplinas (Modelo, Implementacién, Prueba, Despliegue, Gestion
de configuracion, Gestidén de proyecto y Entorno), se decide para el ciclo de vida
de los proyectos de la UCI tener 7 disciplinas también, pero a un nivel méas
atomico que el definido en AUP. Los flujos de trabajos: Modelado de negocio,
Requisitos y Andlisis y disefio en AUP estan unidos en la disciplina Modelo, en la
variacion para la UCI se consideran a cada uno de ellos disciplinas. Se mantiene

la disciplina Implementacion, en el caso de Prueba se desagrega en 3 disciplinas:
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Pruebas Internas, de Liberacién y Aceptacion. Las restantes 3 disciplinas de AUP
asociadas a la parte de gestion para la variacion UCI se cubren con las areas de
procesos que define CMMI-DEV v1.3 para el nivel 2, serian CM (Gestién de la
configuracion), PP (Planeacion de proyecto) y
PMC (Monitoreo y control de proyecto) (Sanchez, 2015). A continuacion, en la

Figura 3 se muestra como quedan las disciplinas en la metodologia AUP-UCI.

Figura 3. Disciplinas AUP-UCI

Escenarios para la disciplina Requisitos.

Escenario No 1: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a
informatizar y como resultado obtengan que puedan modelar una serie de
interacciones entre los trabajadores del negocio/actores del sistema (usuario),
similar a una llamada y respuesta respectivamente, donde la atencién se centra en
como el usuario va a utilizar el sistema. Es necesario que se tenga claro por el
proyecto que los CUN muestran como los procesos son llevados a cabo por

personas y los activos de la organizacion (Sanchez, 2015).

Escenario No 2: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a
informatizar y como resultado obtengan que no es necesario incluir las
responsabilidades de las personas que ejecutan las actividades, de esta forma
modelarian exclusivamente los conceptos fundamentales del negocio. Se
recomienda este escenario para proyectos donde el objetivo primario es la
gestidon y presentacion de informaciéon (Sanchez, 2015).
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Escenario No 3: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a
informatizar y como resultado obtengan un negocio con procesos muy complejos,
independientes de las personas que los manejan y ejecutan, proporcionando
objetividad, solidez, y su continuidad. Se debe tener presente que este escenario
es muy  conveniente si se desea  representar una  gran
cantidad de niveles de detalles y la relaciones entre los procesos identificados
(Sanchez, 2015).

Escenario No 4: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a
informatizar y como resultado obtengan un negocio muy bien definido. El cliente
estard siempre acompafiando al equipo de desarrollo para convenir los detalles de
los requisitos y asi poder implementarlos, probarlos y validarlos. Se recomienda en
proyectos no muy extensos, ya que una HU no debe poseer demasiada
informacion. Todas las disciplinas antes definidas (desde Modelado de negocio
hasta Pruebas de Aceptacién) se desarrollan en la Fase de Ejecucion, de ahi que
en la misma se realicen Iteraciones y se obtengan resultados incrementales. En
una iteracion se repite el flujo de trabajo de las disciplinas, Requisitos, Andlisis y
disefio, Implementacién y Pruebas internas. De esta forma se brinda un resultado
mas completo para un producto final de manera creciente. Para llegar a lograr
esto, cada requisito debe tener un
completo desarrollo en una Unica iteracién (Sanchez, 2015).

Para guiar el proceso de desarrollo de la propuesta de solucion se utilizé la
metodologia AUP-UCI puesto a que es una metodologia adaptada al proceso de
desarrollo de software en la UCI y dentro de los escenarios que posee se
selecciond el escenario cuatro debido al que negocio esta bien definido y el cliente

siempre acomparia al equipo de desarrollo.

1.3.2 Herramientas utilizadas

Para la realizacion de la aplicacion se necesitan las siguientes herramientas:
Visual Paradigm for UML 8.0

Visual Paradigm es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida

completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos,
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construccion, pruebas y despliegue. Permite modelar todos los tipos de diagramas
de clases, generar cédigo desde diagramas y generar documentacion (Yoandri
Quintana Rondon, 2011).

La herramienta agiliza la construccién de aplicaciones con calidad y a un menor
coste. Posibilita la generacion de bases de datos, transformacion de diagramas de
Entidad-Relacion en tablas de base de datos, asi como obtener ingenieria inversa
de bases de datos (Yoandri Quintana Rondén, 2011).

Para el desarrollo del sistema propuesto es conveniente utilizar esta herramienta,
pues la misma permite disefiar y modelar un conjunto de diferentes diagramas que
se convertiran en el punto de partida para las posteriores tareas de investigacion,

también aporta una documentacion general del funcionamiento del negocio.

SQLite

SQLite es sin duda uno de los motores de base de datos mas interesante, dado
que sus caracteristicas hacen que se trate de un motor universal, puede
encontrarse en practicamente cualquier dispositivo y por tanto es 6ptimo para que
los archivos generados puedan utilizarse en cualquiera de las mudltiples
plataformas, dispositivos y sistemas embebidos disponibles. SQLite es el motor de

bases de datos més utilizado del mundo (Menéndez, 2017).

Las bases de datos generadas por SQLite son como un archivo mas en tu
dispositivo de almacenamiento, y que dicho archivo contiene tanto los datos
almacenados como la estructura de base de datos relacionados definida en su
creacién. Todo en un mismo archivo, que simplemente podrias copiar hacia otro
ordenador, sistema o dispositivo, por ejemplo, para seguir utilizdndolo sin
mas, con independencia de que el sistema operativo utilizado sea de 32 o 64 bits
(Menéndez, 2017).

SQLite ofrece un rendimiento mas que notable, permitiendo realizar operaciones
tanto en disco como en memoria para proporcionar respuestas a consultas
complejas en cuestion de pocos milisegundos. A lo anterior se suma el hecho de

que al tratarse de un motor de bases de datos local no es preciso contar con la

15



compleja infraestructura cliente-servidor propia de otros motores de bases de
datos: los archivos de bases de datos generados por SQLite son locales, lo que
significa que por lo general se almacenan sobre el mismo dispositivo sobre el que
se esta ejecutando la aplicacion que hace uso de la base de datos propiamente
dicha. Es decir, no requiere infraestructura adicional, no requiere de una
configuracion previa, y no requiere de mantenimiento. Simplemente, funciona. El
motor de bases de datos SQLite esta empotrado como una libreria més en tu
aplicacion, formando parte del ejecutable final y aumentando minimamente el

tamafo del archivo resultante (Menéndez, 2017).
GNU EMACS

GNU Emacs es mucho mas que un procesador de textos. Los programadores
estan impresionados por sus funciones integradas de depuracion y gestion de
proyectos. Emacs también es un procesador de textos multilingle, puede manejar
todas sus necesidades de correo electronico, mostrar paginas web e incluso tiene
un diario y un calendario para sus citas (Stallman, 2007). Algunas caracteristicas
de Emacs son:

e Modos de edicibn especiales para 25 lenguajes de programacion
incluyendo Java, Perl, C, C ++, Objetivo C, Fortran, Lisp, Scheme y Pascal.

e Soporte para escribir y mostrar en 21 idiomas no ingleses, incluyendo
chino, checo, ruso, vietnamita y todos los idiomas de Europa Occidental.

e Compilar y depurar desde dentro de Emacs (Stallman, 2007).
Jasmine

Jasmine es un marco de desarrollo basado en el comportamiento para probar
codigo JavaScript. No depende de ningun otro framework de JavaScript. No
requiere un DOM (Modelo de Objeto de Documento). Y tiene una sintaxis clara y

obvia para que pueda escribir facilmente pruebas (Jasmine, 2017).
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Karma

Karma es esencialmente una herramienta que genera un servidor web que ejecuta
el coédigo fuente contra el cédigo de prueba para cada uno de los navegadores
conectados. Los resultados de cada prueba en cada navegador se examinan y se
muestran a través de la linea de comandos al desarrollador de tal manera que

pueden ver qué exploradores y pruebas pasaron o fallaron (Karma, 2017).

1.3.3 Lenguajes para el modelado y desarrollo
UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés) es un lenguaje
de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y documentar
artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y conocimiento sobre los
sistemas que se deben construir. Se usa para entender, disefiar, hojear,
configurar, mantener, y controlar la informacion sobre tales sistemas. Esta
pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de
vida, dominios de aplicacién y medios.

Este lenguaje de modelado pretende unificar la experiencia pasada sobre técnicas
de modelado e incorporar las mejores practicas actuales en un acercamiento
estandar. UML incluye conceptos semanticos, notacion, y principios generales.
Tiene partes estaticas, dinamicas, de entorno y organizativas. Esta pensado para
ser utilizado en herramientas interactivas de modelado visual que tengan
generadores de cédigo, asi como generadores de informes. La especificacion de
UML no define un proceso estandar, pero estd pensado para ser util en un
proceso de desarrollo iterativo. Pretende dar apoyo a la mayoria de los procesos

de desarrollo orientados a objetos. (James Rumbaugh, 2000)

UML capta la informacion sobre la estructura estatica y el comportamiento
dindmico de un sistema. Un sistema se modela como una coleccién de objetos
discretos que interactian para realizar un trabajo que finalmente beneficia a un
usuario externo. La estructura estatica define los tipos de objetos importantes para

un sistema y para su implementacion, asi como las relaciones entre los objetos. El
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comportamiento dinamico define la historia de los objetos en el tiempo y la
comunicacién entre objetos para cumplir sus objetivos. EI modelar un sistema
desde varios puntos de vista, separados pero relacionados, permite entenderlo

para diferentes propositos. (James Rumbaugh, 2000)

UML también contiene construcciones organizativas para agrupar los modelos en
paquetes, lo que permite a los equipos de software dividir grandes sistemas en
piezas de trabajo, para entender y controlar las dependencias entre paquetes, y
para gestionar las versiones de las unidades del modelo, en un entorno de
desarrollo complejo. Contiene construcciones para representar decisiones de
implementacion y para elementos de tiempo de ejecucion en componentes.
(James Rumbaugh, 2000)

Se decide emplear este lenguaje de modelado en el proceso de desarrollo de la
propuesta de solucion a causa de las caracteristicas antes mencionadas y por su

amplio uso en la UCI.
HTML5

El lenguaje HTML (hypertext markup language) se utiliza para crear documentos
que muestren una estructura de hipertexto. Un documento de hipertexto es aquel
que contiene informacién cruzada con otros documentos, lo cual nos permite
pasar de un documento al referenciado desde la misma aplicacién con la que lo
estamos visualizando. HTML permite, ademas, crear documentos de tipo
multimedia, es decir, que contengan informacion mas alld de la simplemente

textual, como por ejemplo videos, imagenes y sonido (Mateu, 2004).

SASS

Sass (Syntactically Awesome StyleSheets) es una extension de CSS que afade
caracteristicas muy potentes y elegantes a este lenguaje de estilos. Sass permite
el uso de variables, reglas CSS anidadas, mixins, importacién de hojas de estilos y
muchas otras caracteristicas, al tiempo que mantiene la compatibilidad con CSS.
(Hampton Catlin, 2015)
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Sass permite organizar mejor las hojas de estilos grandes y permite ser mucho
mas productivo con las hojas de estilos pequefias (Hampton Catlin, 2015). Sass

incluye las siguientes caracteristicas:

e 100% compatible con CSS3.

¢ Permite el uso de variables, anidamiento de estilos y mixins.

¢ Incluye numerosas funciones para manipular con facilidad colores y otros
valores.

e Permite el uso de elementos basicos de programacion como las directivas
de control y las librerias.

e Genera archivos CSS bien formateados y permite configurar su formato
(Hampton Catlin, 2015).

TypeScript

TypeScript es un lenguaje de programacion moderno que permite crear
aplicaciones web robustas en JavaScript. TypeScript no requiere de ningun tipo de
plugin, puesto que lo que hace es generar codigo JavaScript que se ejecuta en
cualquier navegador, plataforma o sistema operativo.

TypeScript es un "transpilador”, es decir, un compilador que se encarga de traducir
las instrucciones de un lenguaje a otro, también se llamaré pre-compilador ya que
este realmente intenta realizar las funciones de un compilador mas las funciones
de un traductor de instrucciones. La basqueda de errores de runtime en JavaScript
puede ser una tarea imposible por lo que TypeScript proporciona deteccion
temprana de errores (en tiempo de compilacion (Emmanuel Valverde Ramos,
2016).

1.3.4 Frameworks

Los frameworks que van ser utilizados son:
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lonic

lonic Framework es un SDK de codigo abierto que permite a los desarrolladores
crear aplicaciones moviles de alta calidad utilizando tecnologias web familiares
(HTML, CSS y JavaScript). lonic se centra principalmente en el aspecto y la
sensacion, o la interaccion de interfaz de usuario, de una aplicacion. Esto significa
gue no es un reemplazo para PhoneGap o su marco de JavaScript favorito (Docs,
2017).

lonic actualmente requiere Angular con el fin de trabajar en todo su potencial. Si
bien todavia puede utilizar la parte CSS del marco, se perdera poderosas
interacciones de interfaz de usuario, gestos, animaciones y otras cosas. En el
futuro, lonic planea volverse mas agndstico para soportar una variedad mas

amplia de frameworks de JavaScript.
Apache Cordova

Apache Cordova es un framework de cddigo abierto que permite el desarrollo de
aplicaciones moviles usando tecnologias web HTML, CSS y JavaScript. Contiene
un conjunto de API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones) JavaScript para
acceder a las caracteristicas de los dispositivos. Tiene soporte para muchos
sistemas operativos (iI0S, Android, Blackberry, Windows Phone, entre otros)
(Rodriguez, 2013).

Consideraciones Parciales

e Las aplicaciones hibridas son ejecutadas en todos los tipos de dispositivos
moviles sin la necesidad de crear una aplicacion para cada dispositivo en
especifico, son independientes del sistema operativo instalado en el dispositivo
movil y su cédigo es reutilizable.

e AUP-UCI es una variacion de la metodologia agil AUP que permite garantizar la
calidad de la solucion propuesta y a través de sus fases y disciplinas guia el
proceso de desarrollo; ademas es una metodologia adaptada al proceso de

desarrollo de software de la UCI.
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Visual Paradigm es una herramienta que permite el disefio de aplicaciones
mediante diagramas de casos de usos, prototipos de interfaz, entre otros. Esta
herramienta esta disponible en multiples plataformas y soporta aplicaciones
Web.

SQLite permite almacenar informaciéon de manera sencilla y ligera, se puede
usar tanto en dispositivos méviles como en sistemas de escritorio. Este permite
desde las consultas mas sencillas hasta las mas complejas.

HTML5 permite el desarrollo de aplicaciones que pueden ser usadas en
multiples dispositivos. Este lenguaje nos permite acceder a sitios web de
manera offline, sin estar conectados a internet.

lonic posee un alto rendimiento, nos permite desarrollar aplicaciones mas
robustas y nos permite poder trabajar con todos los dispositivos moviles
actuales. Este framework utiliza para su desarrollo Angular JS que es un
framework de JavaScript que trabaja del lado del cliente y nos permite hacer
mas dinamica la aplicacion Web.

Apache Cordova nos permite crear aplicaciones para distintas plataformas

moviles utilizando como lenguajes de programacion HTML5, CSS y JavaScript.
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Capitulo 2: Propuesta de Solucién

En este capitulo se presenta la modelacién del sistema, donde se realiza el
andlisis previo para comenzar la confeccibn de la aplicacion y transformar
requisitos y necesidades de los usuarios, de modo que satisfagan sus
expectativas. Se puntualiza el modelo de dominio para representar la estructura
estatica de la solucién, asi como la relacion entre las diferentes clases, apoyadas
en el diagrama de clases. Se muestra ademas el disefio de la base de datos, que
no es mas que la representacion visual de cada tabla de la base de datos con las
relaciones entre ellas. Por ultimo, se listan los requisitos funcionales y no
funcionales a los cuales debe responder la solucion, se presentan las interfaces de
usuario y los patrones utilizados en el proceso de desarrollo.

2.1 Modelo de dominio

Un modelo de domino es una representacion de las clases conceptuales del
mundo real, no de componentes de software. No se trata de un conjunto de
diagramas que describen clases de software, u objetos de software con

responsabilidad (Larman, 2003).

Xedro-Gespro .| Usuarios 1.°_| Proyectos
1 1.
5

tiene tiene acceso 1

tiene :

tiene
. 1
Peticiones Cronograma

Figura 4. Modelo de Dominio.

En la Figura 4 se muestran las clases que intervienen en el negocio; la clase
Xedro-GESPRO es la herramienta que permite llevar el control de todos los
proyectos de la UCI, la clase Usuarios es donde estan registrados todos los
usuarios que utilizan esta herramienta, la clase Proyectos es donde se encuentran
todos los proyectos con los que cuenta la universidad, en la clase peticiones se
encuentran todas las peticiones que estan asociadas a cada uno de los proyectos
y en la clase cronograma es donde se encuentra el cronograma de cada uno de
los proyectos. Este diagrama no solo muestra las clases que intervienen en el
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negocio, sino también la relacidbn que existe entre ella; Xedro-GESPRO tiene
muchos usuarios los cuales estan vinculados a uno o mas proyectos, estos

proyectos tienen muchas peticiones y un Unico cronograma.

2.2 Requisitos

2.2.1 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales definen el comportamiento interno de un software, son
condiciones que el sistema ha de cumplir. Estos muestran las funcionalidades que
deben satisfacerse para cumplir con las especificaciones de software. Para ello se

definen los siguientes requisitos funcionales:

RF1. Autenticar Usuario: Esta funcionalidad les permite a los usuarios una vez
instalada la aplicacion, y luego de haber accedido por primera vez, autenticarse
para poder guardar sus datos; permite ademas que al estar conectados a una red

Wifi puedan autenticarse para poder actualizar sus datos.

RF2. Visualizar Proyectos: Esta funcionalidad les permite a los usuarios segun
los permisos que tenga, ver todos los proyectos; ademas permite seleccionar el

proyecto que desee y ver sus peticiones y el cronograma.

RF3. Visualizar Peticiones: Esta funcionalidad les permite a los usuarios ver las

peticiones luego de seleccionar un proyecto.

RF4. Visualizar Detalles Peticiones: Esta funcionalidad les permite a los

usuarios visualizar los detalles que tiene cada peticion.

RF5. Visualizar Cronograma: Esta funcionalidad les permite a los usuarios, luego
de haber seleccionado un proyector ver el cronograma.

2.2.2 Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son propiedades y caracteristicas que hacen la
aplicacion mas atractiva, usable y confiable. Se refieren a todos los requisitos que
ni describen informacién a guardar, ni funciones a realizar. Para la solucion

propuesta se definen los siguientes requisitos no funcionales:

RnF1. Requisito de Usabilidad
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RnF1.1. El nombre de los botones debe de tener relacién con la funcidon que

realizan.
RnF1.2. La herramienta tiene que ser portable.
RnF1.3. La herramienta tiene que tener una facil accesibilidad.

RnF2. Requisito de Interfaz y Apariencia externa.

RnF2.1. Debe de ser semejante al sitio de Xedro-GESPRO y poseer el logo de
Xedro-GESPRO.
RnF3. Requisito de Seguridad

RnF3.1. El sistema debe permitir a los usuarios autenticarse.
RnF4. Requisito de software

Requisitos minimos para el dispositivo movil:

RnF4.1. Soporte para conexiones WIFI.

RnF4.2. Sistema operativo Android v4.4.2 o superior.

2.2.3 Historia de Usuarios

Una historia de usuario es una representacion de un requerimiento de software
escrito en una o dos frases utilizando el lenguaje comun del usuario. Las historias
de usuario son utilizadas en las metodologias de desarrollo agiles para la

especificacion de requerimientos (Ecured, 2017).

Las historias de usuario son una forma rapida de administrar los requerimientos de
los usuarios sin tener que elaborar gran cantidad de documentos formales y sin
requerir de mucho tiempo para administrarlos. Estas permiten responder

rapidamente a los requerimientos cambiantes (Ecured, 2017).

Tabla 2. HU_AutenticarUsuario

Numero: 1 Nombre del requisito: AutenticarUsuario
Programador: Lainet Padrén Rodriguez Iteracion Asignada: lera
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 5 dias
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Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 3 dias

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir al usuario autenticarse en la aplicacion.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para autenticarse:

- El usuario debe de estar registrado en el sistema.

3- Flujo de la accion arealizar:

Cuando el usuario se autentica podra ver la lista de los proyectos a los cuales esta vinculado.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

Xedro-GESPRO o 3

Ipadronr

Contrasefa

AUTENTICAR

Tabla 3. HU_VisualizarProyectos

Numero: 2 Nombre del requisito: VisualizarProyectos
Programador: Lainet Padrén Rodriguez Iteracion Asignada: 2da
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 15 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 10 dias

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir visualizar los proyectos a los cuales esté vinculado el usuario autenticado.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para visualizar proyectos hay que:

- Ser miembro de algun proyecto.

- Debe existir en el sistema al menos un proyecto.
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3- Flujo de la accion arealizar:

Cuando el usuario se autentica aparecen todos los proyectos a los cuales esta vinculado.

Observaciones: los proyectos contienen todas las peticiones asighadas a cada uno de sus

miembros.

Prototipo de interfaz:

Proyectos 2l

Subproyecto Formacién MGPI
DISTANCIA 2017

Proyecto que reune el conjunto de
tareas necesarias para lograr la
formacién en gestion de proyectos y
el desarrollo de la maestria en
gestion de proyectos

CRONOGRAMA PETICIONES

Tabla 4. HU_VisualizarPeticiones

Numero: 3 Nombre del requisito: VisualizarPeticiones
Programador: Lainet Padrén Rodriguez Iteracion Asignada: 3era
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 15 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 10 dias
Descripcién:
1- Objetivo:

Permitir listar las peticiones de cada proyecto en la aplicacion.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para visualizar las peticiones hay que:

- Estar autenticado en el sistema y ser miembro de al menos un proyecto.

- Debe existir en el sistema al menos un proyecto.

- El proyecto debe contener al menos una peticion.

3- Flujo de la accion arealizar:

Cuando el usuario selecciona la opcion VisualizarPeticiones, se mostraran las peticiones que
tenga el proyecto al cual esta vinculado. Ademas, el usuario tiene la posibilidad de ver detalles

de cada uno de ellas.

Observaciones: las peticiones describen y controlan la ejecucion de las actividades del
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proyecto.

Prototipo de interfaz:
Peticiones 2]

Q

Meontar los cursos de la
maestria GP a distancia
Asignado a: Nadia Porro

16485 Fecha de inicio: 2016-02-01
Fecha de cumplimiento:
2017-07-03

Cursos Pilotos
Asignado a: Nadia Porro

Tabla 5. HU_VisualizarDetallesPeticiones

Numero: 4 Nombre del requisito: VisualizarDetallesPeticiones
Programador: Lainet Padrén Rodriguez Iteracion Asignada: 4ta
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 15 dias
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 10 dias
Descripcion:
1- Objetivo:

Permitir visualizar los detalles de las peticiones de cada proyecto en la aplicacion.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para visualizar los detalles de las peticiones hay que:

- Estar autenticado en el sistema y ser miembro de al menos un proyecto.

- Debe existir en el sistema al menos un proyecto.

- El proyecto debe contener al menos una peticién.

- La peticién debe tener informacién que mostrar.

3- Flujo de la accion arealizar:

Cuando el usuario selecciona la opcidn Ver, vera en detalle cada uno de los elementos que

componen una peticion.

Observaciones: las peticiones describen y controlan la ejecucion de las actividades del
proyecto y en esta vista se puede observar cada uno de los componentes de cada peticion.

Prototipo de interfaz:
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Detalles de la Peticion 2]

23259

Crear videos de gestion
financiera

Estado:
Asignada

Prioridad:

Normal

Asignado a:
Anié Bermudez

Tabla 6. HU_VisualizarCronograma

Numero: 5 Nombre del requisito: VisualizarCronograma

Programador: Lainet Padrén Rodriguez

Iteracion Asignada: 5ta

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 15 dias

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: 10 dias

Descripcioén:
1- Objetivo:

Para visualizar el cronograma hay que:

3- Flujo de la accion a realizar:

proyecto.

Permitir visualizar el cronograma de tareas de los proyectos.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Estar autenticado en el sistema y ser miembro de al menos un proyecto.
- Debe existir en el sistema al menos un proyecto.

- El proyecto debe contener al menos una peticion.

Cuando el usuario selecciona la opcion de Visualizar el cronograma, vera el cronograma del

entre las tareas del proyecto.

Observaciones: el cronograma de tareas muestra mas detallado la dependencia que existen

Prototipo de interfaz:
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Cronograma

Montar los cursos de la maestria GP a
distancia

Curso Basico de Gestion de Proyecto

Realizacion Tema 1 CBGP

Realizacion Tema 2 CBGP

Realizacion Tema 3 CBGP

Realizacion Tema 4 CBGP

Realizacion Tema 5 CBGP

2.3 Diseio

La esencia del disefio del software es la toma de decisiones sobre la organizacion
l6gica del software. Algunas veces, se representa esta organizaciéon l6gica como
un modelo en un lenguaje definido de modelado tal como UML y otras veces
simplemente se utiliza notaciones informales y esbozos para representar el disefio
(Sommervile, 2006).

El proceso de disefio tiene asociado la decision del tipo arquitectura y los patrones
de disefio que empleard el sistema, asi como la confeccién de distintos diagramas

que favorezcan el trabajo en la fase de implementacién

2.3.1 Arquitectura de la aplicacion
La arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC) surge con el objetivo de reducir el
esfuerzo de programacion, necesario en la implementacién de sistemas mdultiples
y sincronizados de los mismos datos, a partir de estandarizar el disefio de las
aplicaciones. La arquitectura MVC es un paradigma que divide las partes que
conforman una aplicacion en el Modelo, las Vistas y los Controladores,
permitiendo la implementacion por separado de cada elemento, garantizando asi
la actualizacion y mantenimiento del software de forma sencilla y en un reducido
espacio de tiempo. A partir del uso de frameworks basados en la arquitectura MVC
se puede lograr una mejor organizacion del trabajo y mayor especializacion de los
desarrolladores y disefiadores (Yenisleidy Fernandez Romero, 2012).
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Modelo: Se encuentra la base de datos de la aplicacion.
Vista: Se encuentra todas las interfaces de la aplicacion.

Controlador: Se encuentra el codigo para obtener los datos de la base de datos.
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Figura 5. Arquitectura de software

2.3.2 Patrones de disefio

Un patrén es un par problema/solucién con nombre que se puede aplicar en
nuevos contextos, con consejos acerca de como aplicarlo en nuevas situaciones y
discusiones sobre sus compromisos (Larman, 2003).

Los patrones GRASP (Patrones Generales de Software para Asignar
Responsabilidades) describen los principios fundamentales del disefio de objetos y
la asignacion de responsabilidades, expresados como patrones (Larman, 2003).

Los patrones GRASP definidos son:

Bajo acoplamiento: posibilita que una clase no dependa mucho de otras clases.
Este patron se empleara en las clases “proyectos”, “peticiones’,
“‘detallesPeticiones”, “login® y “cronograma”, pues al crear la clase
“‘databaseService” se disminuye la dependencia al no tener que conocer ni recurrir

demasiado a la clase que brinda lonic.

30



Alta Cohesion: este patron caracteriza a las clases que posean
responsabilidades estrechamente relacionadas, es decir, que no realicen un
trabajo enorme. Con el objetivo de que las clases “proyectos”, “peticiones”,
“detallesPeticiones”, “login” y “cronograma” no realizaran un trabajo enorme y
poder reutilizar cédigo se creara la clase “databaseService”, encargada de las

funcionalidades de conexidn a la base de datos.

Experto: mediante su uso, se asignan responsabilidades a la clase que cuenta
con la informacion necesaria. Se evidenciara en la clase “databaseService” pues
esta poseera un objeto de la clase “SQLite” para poder acceder a la informacion y

funcionalidades de la base de datos.
Lo patrones GOF (Pandilla de cuatro) definidos son:

Singleton (Instancia Unica): Garantiza la existencia de una Unica instancia para
una clase y la creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia. Este

patrén se evidencia en la clase “databaseService”.

2.3.3 Diagrama de clases del disefio

| cronograma |
<=<use>> |

o

- _ <<use>> tiene
s 1

‘f\ | proyectos |
: [

[ DatabaseService

AT
'

3
'
'
'
'
<<use>>
L
' N
\
H . S<use>>
.

[y

[ h:éin | v R tiene
v

kS tiene

3 1 <>

peticionesDetalles |

Figura 6. Diagrama de clases del disefio

En la Figura 6 se muestra la relacion que existe entre todas las clases que estan
presentes en la solucibn. Las clases login, proyectos, peticiones,

peticionesDetalles y cronograma dependen de la clase DatabaseService. Ademas,
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se representa las relaciones que tienen las clases anteriormente mencionadas; la
clase proyecto tiene un Unico cronograma y de una a muchas peticiones se

relaciona con una Unica peticionDetalles.

2.3.4 Diagramas de secuencias del disefio
La aplicacion tiene dos escenarios, uno cuando el usuario tiene red Wifi y otro
cuando no tiene. A continuacion, se presentan los diagramas de secuencia para

cada uno de los escenarios:

Diagramas cuando se esta conectado al servidor de GESPRO

p—— TR — D >
% 5 s > % ServidorGespro

Usuario <<ClientPage>> <<Form>> <<ClientPage>> <<ServPage>>

cp_login.html fr_login cp_proyectos sp_login.ts
I |
Accede | |
1

submit ($d1|atos)
I

A\

Query

Build

Contiene
Introducg fatos
I
I
I
|
|
|
I

——=m——a—d

|
|
I
|
|
|

Figura 7. Autenticar usuario

En la Figura 7 se muestra la secuencia que tiene la aplicacién cuando un usuario
se autentica; este accede a la pagina de autenticarse la cual contiene un
formulario, el usuario introduce los datos y estos son enviados a la clase
controladora la cual hace una consulta al servicio de Gespro que verifica si los
datos introducidos son validos y si es asi se muestra la pagina de los proyectos.
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I
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Figura 8. Visualizar proyectos

En la Figura 8 se muestra la secuencia que tiene la aplicacion cuando un usuario
solicita ver sus proyectos; este accede a la pagina de los proyectos y los solicita a
la clase controladora sus proyectos la cual hace una consulta al servicio de
Gespro para buscar los proyectos de ese usuario.

% B - M ServicioGespro
Usuario <<ClientPage>>  <<ClientPage>> <<ServPage>> |
cp_proyectos.html cp_peticiones.html sp_peticiones.ts l
| | | I
| | | |
Accede ! ! : !
| | H
Solicita péticiones >: !
| t! Query I

Build H
I
I

—ggeeee

Figura 9. Visualizar peticiones

En la Figura 9 se muestra la secuencia que tiene la aplicacion cuando un usuario
solicita ver las peticiones de un proyecto; este accede a la pagina de los proyectos
y solicita a la clase controladora de las peticiones las peticiones de ese proyecto,
la cual hace una consulta al servicio de Gespro para buscar las peticiones de ese

proyecto y se muestra la pagina con las peticiones.
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Figura 10. Visualizar peticionesDetalles

En la Figura 10 se muestra la secuencia que tiene la aplicacion cuando un usuario
solicita ver los detalles de una peticion; este accede a la pagina de las peticiones y
solicita a la clase controladora de los detalles de las peticiones lo detalles de la
peticion seleccionada, la cual hace una consulta al servicio de Gespro para buscar

los detalles de esa peticion y se muestra la pagina con todos los detalles de la

peticion.
% . e M ServicioGespro
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Figura 11. Visualizar cronograma

En la Figura 11 se muestra la secuencia que tiene la aplicacién cuando un usuario
solicita ver el cronograma de un proyecto; este accede a la pagina de los
proyectos y solicita a la clase controladora del cronograma de los proyectos el
cronograma del proyecto seleccionado, la cual hace una consulta al servicio de

Gespro para buscar el cronograma y se muestra la pagina con el cronograma.

Diagramas cuando se esta desconectado del servidor de GESPRO
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% o i | e P DatabaseService

Usuario <<ClientPage>> <<Form>> <<ClientPage>><<ServPage>>
cp_login.html fr_login cp_proyectos sp_login.ts
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Figura 12. Autenticar usuario

En la Figura 12 se muestra la secuencia que tiene la aplicacién cuando un usuario
se autentica; este accede a la pagina de autenticarse la cual contiene un
formulario, el usuario introduce los datos y estos son enviados a la clase
controladora la cual hace una consulta al servicio de la base de datos que verifica
si los datos introducidos son validos y si es asi se muestra la pagina de los

proyectos.
% L g % DatabaseService
Usuario <<ClientPage>> <<ServPage>> 0
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Figura 13. Visualizar proyectos

En la Figura 13 se muestra la secuencia que tiene la aplicacion cuando un usuario
solicita ver sus proyectos; este accede a la pagina de los proyectos y los solicita a
la clase controladora la cual hace una consulta al servicio de la base de datos de

la aplicacion movil para buscar los proyectos de ese usuario.
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Figura 14. Visualizar peticiones

En la Figura 14 se muestra la secuencia que tiene la aplicacién cuando un usuario
solicita ver las peticiones de un proyecto; este accede a la pagina de los proyectos
y solicita a la clase controladora de las peticiones las peticiones de ese proyecto,
la cual hace una consulta al servicio la base de datos de la aplicacion mévil para
buscar las peticiones del proyecto.
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Figura 15. Visualizar peticionesDetalles

En la Figura 15 se muestra la secuencia que tiene la aplicacién cuando un usuario
solicita ver los detalles de una peticidn; este accede a la pagina de las peticiones y
solicita a la clase controladora de los detalles de las peticiones lo detalles de la
peticidn seleccionada, la cual hace una consulta al servicio la base de datos de la
aplicacion movil para buscar los detalles de esa peticion y se muestra la pagina

con todos los detalles de la peticion.
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Figura 16. Visualizar cronograma

En la Figura 16 se muestra la secuencia que tiene la aplicacién cuando un usuario
solicita ver el cronograma de un proyecto; este accede a la pagina de los
proyectos y solicita a la clase controladora del cronograma de los proyectos el
cronograma del proyecto seleccionado, la cual hace una consulta al servicio la
base de datos de la aplicacion movil para buscar el cronograma y se muestra la

pagina con el cronograma.

2.3.5 Modelo de datos
La técnica de modelado de datos mas ampliamente usada es el modelado
Entidad-Relacién, que muestra las entidades de datos, sus atributos asociado y

las relaciones entre estas entidades (Sommerville, 2005).

[ users )
Lﬁ ID integer(10) J
( config \
L s l 7 ID integer(10) I
A
C users_projects B
<, usersiD integer(10)
‘\D?pm]octslo integer(10)
¥
i Proyectos
i projects ) [ issues B
7/ ID integer(10) s Ss ) integer(10)
peticiones |G projects/D  integer(10)

Figura 17. Modelo de datos
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A continuacion, se muestra la descripcion de las tablas del modelo de datos

representado:

Tabla 7. Descripcion de las tablas del Modelo de datos

Usuario Es la tabla responsable de almacenar

todos los usuarios que estan registrados
en la herramienta de Xedro-GESPRO.

Proyectos Es la encargada de almacenar todos los

proyectos que estan registrados en la
herramienta de Xedro-GESPRO.

Peticiones Tabla encargada de almacenar todas las

Config

peticiones asociadas a cada uno de los
proyectos que estan registrados en la
aplicacion de Xedro-GESPRO.

Es la tabla encargada de almacenar la
URL del usuario autenticado.

Consideraciones Parciales
El modelo de dominio muestra a través de un conjunto de entidades y sus
relaciones todo el funcionamiento del negocio.
El sistema desarrollado cumple con todos los requisitos que fueron
especificados, tanto funcionales como no funcionales.
Los patrones de disefio nos ayudan a cumplir con las reglas de disefio, ya
sea el control de cohesién y acoplamiento o reutilizacion de cédigo son
algunos de los beneficios que podemos conseguir al utilizar patrones.
Con el proposito de representar la organizacion de la aplicacion se
desarrollaron los diagramas de clases; mostrando la relacién entre clases,
atributos e interfaces.
El disefio de la base de datos aborda como se comporta el almacenamiento

y captura de los datos.
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Capitulo 3: Validacion y Pruebas
En este capitulo se abordan todos los componentes que integran la etapa de
validacion y prueba. Se exponen las pruebas de validacion mediante los disefios
de casos de pruebas, las pruebas unitarias, asi como los resultados obtenidos en

la encuesta de satisfaccion.

3.1 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes muestra dependencias entre los componentes, que
no son mas que una unidad fisica de implementacion con interfaces bien
definidas, pensada para ser utilizada como parte reemplazable de un sistema.
Puede mostrar un sistema configurado, con la selecciéon de componentes usados
para construirlo o un conjunto de componentes disponibles (una biblioteca de
componentes) con sus dependencias (James Rumbaugh, 2000).

A continuacién, en la Figura 18 se muestra el diagrama de componentes de la

<<database>>

solucion:
<<implemer_\tAaEi?r_1 subsiy_sfe_m» V_ls_ta_m <cimport> | | <<implementation subsystem>> Controlador
v i
<<component>> £] <<component>> &] <<component>> 5] <<component>> &]
<<file>> <<file>> <<file>> <<file>> —|
login.html proyectos.html login.ts royectos.ts <<mplomenBion SUbSySIem>> Mpdsio
) :
t ! <<import>>
foeo__ SSimport> | tooooogoooogmooooooees e . <<component>>  &]
v " k<import>> <«<file>>
<<component>> ] <<component>> ] <<component>> &] <<component>> ] DatabaseService.ts
<<file>> <<file>> <<file>> <<file>>
peticiones.html peticionesDetalles.html peticiones.ts peticionesDetalles.ts
R :
g i T &mports
<<component>>
o> e shpor ] sseemponertz> &l
cronograma.html <<file>>
cronograma.ts
B L | <<import>>
|
] I

<<component>>  &]

<<framework>>
lonic

Figura 18. Diagrama de componentes
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En la Figura 18 se muestra el diagrama de componentes; hay un paquete donde
se encuentran todos los componentes que conforman la vista, otro paquete donde
estan las clases controladoras que es donde esta la l6gica de la aplicacion y hay
otro paquete que es el modelo y donde se encuentra DatabaseService que es
donde se crean todas las tablas de la base de datos SQLite. Ademas, hay un
componente que es el framework lonic y la base de datos SQLite. Los paquetes
de la vista y del controlador usan de lonic, el paquete de los controladores es el
gue tiene acceso al modelo y el modelo es el que trabaja directamente con la base
de datos SQLite; ademas cada componente del paquete de los controladores

depende de cada componente de la vista.
En la Tabla 8 se muestra el caso de prueba correspondiente a la funcionalidad de

Tabla 8. Caso de prueba Autenticar usuario

EC1 Autenticar V | Usuario o Al hacer las

usuario contrasefa pruebas
incorrecta. introduciendo los

datos de las
V Usuario o
cuatro formas
contrasefa .
diferentes el
incorrecta. .
sistema muestra
. el mismo
| | Usuario o
o resultado del
contrasefa
. istema.
incorrecta. slisielr
\Y V Muestra la
pagina de
los
proyectos.
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autenticar usuario. Al introducir los datos de usuario y contrasefia estos pueden
tomar valores validos (V) o invalidos (l) y dependiendo de estos valores es la

respuesta que tiene el sistema.

3.2 Pruebas de validacién
3.2.1 Caso de Prueba

3.2.1.1 Descripcién General: La historia de usuario se inicia cuando el usuario

introduce su usuario y contrasefia y selecciona la opcién Autenticar.

3.2.1.2 Condiciones de Ejecucion: El usuario debe llenar todos los campos del

formulario.

3.2.1.3 Secciones a probar en la historia de usuario.

En la Tabla 8 se muestra el caso de prueba correspondiente a la funcionalidad de
autenticar usuario. Al introducir los datos de usuario y contrasefia estos pueden
tomar valores validos (V) o invalidos (I) y dependiendo de estos valores es la

respuesta que ofrece el sistema.

A continuacion, en la Figura 19 y 20 se muestra la similitud existente en las
interfaces de la aplicacion Xedro-GESPRO web y la aplicacién mévil, cuando el

usuario introduce los datos correctamente.

\l) sesero

Usuario: | jadron

Contraseia:  seensnnns

EOhidaste 3 contrasefia? Acoeger » /

Figura 19. Autenticar con datos correctos. Xedro-GESPRO web
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Xedro-GESPRO <

Usuario

Ipadronr

Contrasena

AUTENTICAR

Figura 20. Autenticar con datos correctos. Aplicacion Xedro-GESPRO movil

A continuacion, en la Figura 21 y 22 se muestra la similitud existente en las
interfaces de la aplicacion Xedro-GESPRO web y la aplicacion mévil, cuando el
usuario introduce datos incorrectos. Se puede observar que al introducir usuario y

contrasefia invalidos las dos aplicaciones muestran el mismo cartel de error.

XEDRO

GESPRO

{0 Usuario o contrasefia mvabdo.

Usuario:  Ipadronr
Contraseiia: JTTTIR

Qlvidaste la confrasefia? Acceder » /

Figura 21. Autenticar con datos incorrectos. Xedro-GESPRO web

Alert

Usuario o contrasefia incorrecta

(o] ¢
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Figura 22. Autenticar con datos incorrectos. Aplicacion Xedro GESPRO movil

3.2.2.1 Descripcion General: La historia de usuario se inicia luego de que el
usuario se ha autenticado donde se muestran los proyectos a los cuales esti

vinculado.
3.2.2.2 Condiciones de Ejecucion: El usuario debe de estar autenticado.
3.2.2.3 Secciones a probar en la historia de usuario.

A continuacion, en las Figuras 23 y 24 se muestra la similitud existente en las
interfaces de la aplicacion Xedro-GESPRO web y la aplicacidn movil en la interfaz
de visualizar proyectos. Se puede observar que ambas aplicaciones muestran los

proyectos con una descripcién del mismo.

(U seseo ’

royectos
Subproyecto Formacidn MGPI DISTANCIA 2017

empa tota dedicado | Adividad globa

Figura 23. Visualizar proyectos. Xedro-GESPRO web

Proyectos 2]

Subproyecto Formacion MGPI
DISTANCIA 2017

Proyecto que reune el conjunto de
tareas necesarias para lograr la
formacion en gestion de proyectos y
el desarrollo de la maestria en
gestién de proyectos

CRONOGRAMA PETICIONES

Figura 24. Visualizar proyectos. Aplicacion Xedro-GESPRO movil
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3.2.3.1 Descripcion General: La historia de usuario se inicia luego de que el
usuario visualiza sus proyectos donde puede seleccionar las peticiones que tiene
ese proyecto.

3.2.3.2 Condiciones de Ejecucién: El usuario debe de estar autenticado y estar

vinculado al menos a un proyecto.
3.2.3.3 Secciones a probar en la historia de usuario.

A continuacion, en las Figuras 25y 26 se muestra la similitud existente en las
interfaces de la aplicacion Xedro-GESPRO web y la aplicacién maovil en la interfaz
de visualizar peticiones. Se puede observar que ambas aplicaciones muestran las
peticiones, lo que la aplicacion web lo muestra en forma de cuadro y la aplicacion

movil en forma de tarjetas.

Peticiones.

abierta v Aadir e firo
o Aceptar § Anular B Guard
v = PROYVECTO ESTADOS ASUNTO AUTOR ASIGNADO A FECHA DE INICIO FECHA CUMPLIMIENTC
[0 23259 Subproyecto Formacién MGPI DISTANCIA 2017 Asignada e AniéBermudez  Amé 22/05/2017 31/05/2017
Bermudez
[ 23249 Subproyecio Formacion MGPI DISTANCIA 2017 Aceptada  Rewisar y Nadia Forro 15/05/2017 26/05/2017
[0 23248 Subproyecto Formacién MGPI DISTANCIA 2017 Asignada Nadia Porro Madia 05/05/2017 03/06/2017
Porro
(123244 Subproyecto Formacion MGPI DISTANCIA 2017 Asignada Organizacion  Nadia Porro 15/05/2017  31/05/2017
de los curso:
| servide!
[0 2322 Subprovecto Formacién MGPI DISTANCIA 2017 Resceha  Crearvideosde  AniéBermudez  Amé 12/05/2017 19/05/2017
gestién de Bermudez
contratos
[] 23230 Subproyecto Formacién MGPI DISTANCIA 2017 Asignada  Sistema de AniéBermudez  FPasial  12/05/2017 3105/2017
multimedias Verdecia
[ 931%  Subnraverin Formacin MGPT DISTANCIA 2017 Arentada T-Intmducriin Wil Fuistiel Vlia nRMS/MTT 2201017

Figura 25. Visualizar peticiones. Xedro-GESPRO web

Peticiones =1

Crear videos de gestion

financiera

Asignado a: Anié Bermudez
23259 Fecha de inicio: 201 7-05-22

Fecha de cumplimiento: VER

201 7-05-31

(0]

Revisar y corregir los
sefalamientos del
CEMNED

23249 Fecha de inicio: 2017-05-15
Fecha de cumplimiento: VER
201 7-05-26

(0% ]
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Figura 26. Visualizar peticiones. Aplicacién Xedro-GESPRO movil

3.2.4.1 Descripcion General: La historia de usuario se inicia luego de que el
usuario visualiza las peticiones de un proyecto, donde puede seleccionar en la
opcién “Ver” de cada una de las peticiones para visualizar los detalles de la

misma.

3.2.4.2 Condiciones de Ejecucion: El usuario debe de estar autenticado y estar

vinculado al menos a un proyecto.
3.2.4.3 Secciones a probar en la historia de usuario.

A continuacion, en la Figura 27 y 28 se muestra la similitud existente en las
interfaces de la aplicacion Xedro-GESPRO web y la aplicacion mévil en la interfaz
de visualizar detalles de las peticiones. Se puede observar que ambas
aplicaciones muestran los detalles de las peticiones, lo que la aplicacion web lo
muestra en la parte derecha del cronograma, donde cambiamos cada una de las 4
pestafias que tiene y vemos los detalles y la aplicacion mévil cuando presionas en

el boton “Ver” se muestran todos los detalles que tiene esa peticion.

\[y cespro

2t Vistazo | {Planificaodn [ Ejecucidn wl Gestion documental ; Configuracién

Figura 27. Visualizar detalles de peticiones. Xedro-GESPRO web
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Detalles de la Peticion

23259

Crear videos de gesticon
fimanciera

Estado:
Asignada

Prioridad:
Normal

Asignado a:
Anie Bermudez=

= [

Figura 28. Visualizar detalles de peticiones. Aplicacion Xedro-GESPRO movil

3.2.5.1 Descripcién General: La historia de usuario se inicia luego de que el
usuario visualiza sus proyectos donde puede seleccionar el cronograma que tiene

ese proyecto.

3.2.5.2 Condiciones de Ejecucion: El usuario debe de estar autenticado y estar

vinculado al menos a un proyecto.
3.2.5.3 Secciones a probar en la historia de usuario.

A continuacién, en las Figuras 29 y 30 se muestra la similitud existente en las
interfaces de la aplicacion Xedro-GESPRO web y la aplicacion mévil en la interfaz

de visualizar cronograma.

» Subprupect

) cesero

SVistazo | {Manificarion [] Ejeoucin wj Gestin dorumental ;# Configuracidn

Qroe - @nner { ) | [Auk| L Sebor  Gestonaress beoss Useres:

Too *: Tarea

Descpaon:

B0 ™ Acptada

Pridad *: Nomel

! lada Pom

Tenpo Dediado: - ) (esirr Tepo et

Figura 29. Visualizar cronograma. Xedro-GESPRO web
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Cronograma

Montar los cursos de la maestria GP a
distancia

Curso Basico de Gestion de Proyecto

Realizacion Tema 1 CBGP

Realizacion Tema 2 CBGP

Realizacion Tema 3 CBGP

Realizacion Tema 4 CBGP

Realizacion Tema 5 CBGP

Figura 30. Visualizar cronograma. Aplicacion Xedro-GESPRO movil

La solucién fue desarrollada teniendo en cuenta el disefio, las caracteristicas y

funcionalidades de la aplicacién Xedro-GESPRO web.

3.3 Pruebas de unitarias
Se realizaron tres iteraciones de pruebas al constructor de la clase myApp, al
método login() de la clase login y al método serverUrl() de la clase
DatabaseServive donde fueron detectados 3 errores:

e El servicio de la base de datos no se inicializo correctamente.

e La URL del servidor no tenia valor por defecto.

e La peticién al servidor estaba mal formada por lo que la respuesta era

fallida.

Las siguientes figuras muestran los errores detectados en cada una de las

iteraciones:

<« C' | @ localhost

Jasmine

XXX

3 specs, 3 failures

Failures
GESPRO
Inicializando el componente MyApp

Obteniendo la url del servidor
Haciendo peticion de legin al serwvidor
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Figura 31. Errores en la 1ra iteracion

< (&) | @ localhost:9876/debug.html?#

Jasmine 2.56.2

. s X

3 specs, 1 failure

Spec List | Failures
GESPRO

Inicializando el componente MyApp
Obteniendo 1a url del servidor
Haciendo peticidn de login al servidor

Figura 32. Errores en la 2da iteracion

[ (& | @ localhost:9876/debug.html?

Jasmine 2.5.2

3 specs, @ failures

GESPRO
Inicializando el componente MyApp
Obteniendo 1la url del servidor
Haciendo peticidonm de login al servidor

Figura 33. Errores en la 3ra iteracion

La siguiente gréafica muestra el resultado por iteraciones de las pruebas unitarias

realizadas:
Pruebas de Software

12

10

8

6

4

. A

0 [ |

1ra Iteracion 2da Iteracién 3ra Iteracién

B Pruebas unitarias B No conformidades

Figura 34. Resultados de las pruebas unitarias
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3.4 Encuesta a especialistas

Luego de realizada la encuesta a los especialistas para verificar el nivel de

satisfaccion de la aplicacion Xedro-Gespro movil; teniendo en cuenta los

paradmetros de portabilidad, accesibilidad y disefio de la aplicacion se realizé un

analisis obteniendo un 100% de satisfaccion de la aplicacion.

A continuacion, la siguiente grafica muestra los resultados obtenidos:

Nivel de satifaccion de la aplicacion Xedro-

GESPRO para dispositivos moviles
20
15

10

(6]

Si No

M Portabilidad ~ m Accesibilidad ¢Gusto el disefio de la aplicacion?

Figura 35. Resultados de la encuesta de satisfaccion.

El resultado de la encuesta también arrojé sugerencias, las cuales son:

Segquir desarrollando las funcionalidades de la aplicacion para extender su

uso.
Hacer la sincronizacion bidireccional.
Aplicar al resto de los médulos de Xedro-GESPRO.

En las peticiones en la parte donde dice “Buscar” especificar si es por

nombre o por otro elemento.

Que se integre con otras aplicaciones que podrian brindarse a los

usuarios/clientes de Gespro.
Mejorar la interfaz.

Extender al tablero de control.

49



Consideraciones Parciales

Las pruebas de validacion realizadas mediante los casos de prueba
permiten ver como cada una de las interfaces de la herramienta Xedro-
GESPRO para dispositivos méviles cumple con la estructura que posee
esta herramienta para la version web; logrando asi que la version movil
garantice la correcta funcionalidad de la aplicacion.

Las pruebas unitarias arrojaron en la 1ra iteracion 3 no conformidades de
las cuales fueron solucionadas 2 encontrandose en la 2da iteracion 1 no
conformidad la cual fue corregida dando paso a que en la 3ra iteracion no
se detectaran no conformidades.

La encuesta de satisfaccion permitio ver el nivel de satisfaccion de los

especialistas de Gespro con respecto a la aplicacion Xedro-GESPRO movil.
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Conclusiones Generales

Una vez finalizado el trabajo se puede arribar a las siguientes conclusiones:

Con la aplicacion Xedro-GESPRO movil, se logra que los usuarios accedan
al modulo de peticiones del Xedro-GESPRO web desde su dispositivo movil
independientemente de la conectividad.

Las pruebas de validacion demostraron que la version mévil de Xedro-
GESPRO garantiza confidencialidad, pues para el acceso a ella el usuario
debe autenticarse con los mismos datos de autenticacion que utiliza para el
acceso al Xedro-GESPRO web.

Las pruebas de validacion demostraron que la version movil de Xedro-
GESPRO web garantiza integridad de los datos, pues la informacion
mostrada en Xedro-GESPRO movil es fiel a la registrada en Xedro-
GESPRO web.

Las encuestas aplicadas a los especialistas corroboran que la aplicacion
propuesta en este trabajo de diploma cumple con los objetivos propuestos,
es decir, mejorar la portabilidad y la accesibilidad de la suite Xedro-
GESPRO web.
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Recomendaciones

A partir de los resultados de este trabajo de diploma surgieron las siguientes

recomendaciones:

1. Hacer la sincronizacioén bidireccional, es decir, lograr que la actualizaciéon de
los datos no sea unicamente desde el servidor de la aplicacion web para la
version movil, sino también en el sentido contrario; de esta forma el usuario
podria modificar sus tareas desde su dispositivo movil y éstas se

actualizarian en el Xedro-GESPRO web.

2. Aplicar al resto de los moédulos de Xedro-GESPRO. De forma escalonada
se podrian ir incorporando el resto de los médulos para la tecnologia maovil
y asi extender la usabilidad del Xedro-GESPRO web en dispositivos

moviles.
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Anexos

Anexo 1. Manual de instalacion y configuracion de las herramientas

utilizadas.

Node JS
Node.js es un entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma, de codigo abierto,

para la capa del servidor.

sudo apt install nodejs

NPM

Del témino inglés: Node Package Manager, es un gestor de paquetes para el
lenguaje de programacion JavaScript. Es el gestor de paquetes predeterminado
para el entorno de ejecucion de JavaScript Node.js. Los pasos para su instalacion

son:
sudo apt install npm

Para configurar NPM para el servidor de dependencia de la UCI, en el archivo

~/.npmrc del perfil del usuario anadir:
registry = http://nexus.prod.uci.cu/repository/npm-all
strict-ssl = false

lonic y Cordova

lonic permite a los desarrolladores crear aplicaciones maviles con un disefio mas
semejante al de una aplicacion nativa usando HTML5 y AngularJS y Cordova es
un marco de desarrollo mévil de codigo abierto que permite utilizar las tecnologias
estandar web como HTML5, CSS3 y JavaScript para desarrollo multiplataforma,
evitando el lenguaje de desarrollo nativo de cada plataforma mavil. Los pasos para

su instalacion son:

$ npm install -g ionic cordova
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-Crear nuevo proyecto

ionic start myApp blank —v2

-Afadir plataforma

ionic platform add Android

SDK Android
Del témino inglés: Software Development Kit, es un kit de desarrollo de software el

cual es el lenguaje de programacion de Android.

Descomprimir el SDK y abrir el archivo ~/.bashrc

export ANDROID_HOME=<direccién donde se encuentra>
PATH=${PATH}:$ANDROID_HOME/tools:3ANDROID_HOME/platform-tools
Emacs

Es un editor de textos extensible, personalizable y mucho mas. Para su instalacion

escriba la siguiente linea de codigo en la terminal:

sudo apt install Emacs

-Para correr el proyecto en un movil.

ionic cordova run android --device

Jasmine y Karma

1- npm install -g karma-cli

2- npm install --save-dev @types/jasmine @types/node html-loader jasmine karma
karma-webpack ts-loader karma-sourcemap-loader karma-jasmine karma-jasmine-
html-reporter angular2-template-loader karma-chrome-launcher null-loader

typescript@latest
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3-https://nexus.prod.uci.cu/repository/github-proxy/roblouie/ionic-unit-test-

config/archive/master.zip

Extraer en la carpeta test-config

4- Anadir en la etiqueta "scripts" del archivo package.json lo siguiente:
"test": "karma start ./test-config/karma.conf.js"
5- Anadir en el arreglo "exclude" del archivo tsconfig.json lo siguiente:
"src/**[*.spec.ts”
6- Escribir las pruebas en archivos con extension .spec.ts
Para correr las pruebas
npm test
Anexo 2. Manual de instalacion y configuracion de SQLite.
Para adicionar el plugin de SQLite se escribe el siguiente comando:
ionic plugin add cordova-sqlite-storage
I Usuario )
[0 'd integer NOT NULL integer(10) [\]
] Json text integer(10) [\]
[] Usemame text integer(10) [
Password text integer(10) [ = config )
[J 1s_login boolean integer(10) [ LD Id integer NOT NULL integer(10) [ J
[ Server_ud text integer(10) [\
= B proyectos
[ Usualig Proyectos 28
<+, UsuariolD integer(10) J
S, ProyectosID  integer(10)
- [ issues D)
& & Sy ProyectosiD integer(10)
O] Id integer NOT NULL integer(10) []
1 Proyectos [F] Jsen text integer(10) [\]
T 5] Project __.id.‘nlegef integer(10) [\
[J 'dinteger NOT NULL integer(10) (4 e S S [] Parent_idinteger intager{10)1 (]

[0 Json text integer(10) [ peticiones
[J] User_id integer NOT NULL integer(10) []

Figura 36. Modelo de datos

A continuacion, se muestra la descripcion de las tablas del modelo de datos

representado:
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https://nexus.prod.uci.cu/repository/github-proxy/roblouie/ionic-unit-test-config/archive/master.zip
https://nexus.prod.uci.cu/repository/github-proxy/roblouie/ionic-unit-test-config/archive/master.zip

Usuario

Proyectos

Peticiones

Config

Tabla 9. Descripcién de las tablas del modelo de datos

Es la tabla responsable de almacenar todos los usuarios que estan
registrados en la herramienta de Xedro-GESPRO; tiene como
atributos un identificador para el usuario y también la notacién de
los objetos de JavaScript (JSON) que guarda toda la informacion

que tiene el usuario en la aplicacion.

Es la encargada de almacenar todos los proyectos que estan
registrados en la herramienta de Xedro-GESPRO; tiene como
atributos un identificador para cada uno de los proyectos y también
la notacién de los objetos de JavaScript (JSON) que guarda toda la

informacién que tienen los proyectos en la aplicacion.

Tabla encargada de almacenar todas las peticiones asociadas a
cada uno de los proyectos que estan registrados en la aplicaciéon
de Xedro-GESPRO; tiene como atributos un identificador para cada
una de las peticiones, la notacion de los objetos de JavaScript
(JSON) que guarda toda la informacién que tienen las peticiones en
la aplicacion, el identificador del proyecto al que pertenece dicha
peticiébn y si una peticion es hija de otra también se guarda el
identificador de la peticién padre.

Es la tabla encargada de almacenar la URL del usuario
autenticado; tiene como atributos un identificador para la URL y la

variable server_url en la cual se guarda la URL.

Anexo 3. Pasos para la sincronizacion de la base de datos SQLite con la
base de datos de GESPRO.

Para explicar este paso se tom6 como ejemplo la sincronizacion con el método de

Visualizar Proyectos.

Paso 1. Adquirir informacion (proyectos) de GESPRO a travées de la URL.

e dbService: Servicio donde se almacena la base de datos.
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serverURL: variable donde se guarda la URL introducida.

projects.json: extrae el objeto proyects del json que se obtuvo de
la URL.

this.dbService.serverUrl: pide la URL al servicio de la base de datos.
this.dbService.loginUser.api_key: devuelve la llave del usuario.

map(...): convierte la respuesta en formato json.

data: variable donde se guarda la respuesta.

saveProjectsToDB(...): guarda los proyectos en la base de datos.

getProjectsFromServer () |

this.http.get ("https://" + this.dbService.serverUrl +

"/projects.json?key=" +
this.dbService.loginUser.api key) .map (res =>
res.json()) .subscribe(data => {

this. ngZone.run(() => {

this.saveProjectsToDB (data.projects) ;

1)
}, err => {
this.readProjectsFromDB () ;

1)

Paso 2. Guardar los datos en la base de datos SQLite.

this.dbService.db.executeSql("DELETE = FROM  projects",{}): eliminar
proyectos de la base de datos los actualizados.

for (...) { if (entry.status != 5) {...}}: recorriendo proyectos y comprobando
gue su estado sea distinto de cerrado.
this.dbService.db.executeSql("INSERT..."): guarda los proyectos en la
base de datos.

JSON.stringify(entry): convierte el objeto json a texto.

this.Proyectos = undefined: limpia los proyectos de la vista.

saveProjectsToDB (projects) {

this.dbService.db.executeSqgl ("DELETE FROM projects", {}
) .then ((d) => {
console.log(d);
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}, (error) => {
console.log(error) ;

1)

for (let entry of projects) {

if (entry.status != 5) {
this.dbService.db.executeSgl ("INSERT INTO
projects (id, json) VALUES (" +
wn + entry.id _|_ ", T +
JSON.stringify(entry) + "")", {}

) .then ( (data) => {
console.log(data);

}» (error) => {
console.log(error) ;

1)
}

this.Proyectos = undefined;
this.readProjectsFromDB () ;

Paso 3. Leer los datos de la base de datos SQLite.
o if (this.Proyectos == undefined) {...}: verifica que la vista de proyectos esté
limpia.
e this.dbService.db.executeSql("SELECT...”): selecciona de la base de datos
los proyectos.
e lettasks = []: crea el arreglo temporal task.
e for(...): ciclo para recorrer la lista data que contiene los proyectos.

o tasks.push(JSON.parse(...).json): inserta en formato json en el arreglo task,
los proyectos recorridos en data.

e this.Proyectos = tasks: guarda en la variable Proyectos el contenido del
arreglo task.

e <div *ngFor='let value of Proyectos'>: linea del html en la que se muestran,
en la interfaz del usuario, los proyectos guardados en la variable Proyectos.

readProjectsFromDB () {
if (this.Proyectos == undefined) {
this.dbService.db.executeSqgl ("SELECT * FROM
projects"™, {}
) .then ((data) => {
let tasks = [];
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for (let index = 0; index < data.rows.length;
index++) {

tasks.push (JSON.parse (data.rows.item(index) .json));
}
this.Proyectos = tasks;
console.log(data);
}, (error) => {
console.log(error) ;
1)
}
else {
console.log ("No Undefined");

}

Anexo 4. Manual de integracién de la aplicacion.

A continuacion, en la Figura 37 se evidencian los elementos que fueron

necesarios integrar para obtener la aplicacion Xedro-GESPRO version movil.

Figura 37. Integracion de la aplicacion

A continuacion, se explican cada uno de los métodos:
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getProjectsFromServer()
Este método hace una peticion al servidor mediante la URL para obtener la lista de
los proyectos y los guarda en la base de datos SQLite para luego de ahi ser

mostradas.

readProjectsFromDB()
Este método hace una consulta pidiendo todos los proyectos a la base de datos

SQLite y los muestra en la vista.

getlssuesFromServer()

Este método hace una peticion al servidor mediante la URL para obtener las
peticiones correspondientes a un proyecto, al hacer esta peticion devuelve las
peticiones padres y los guarda en una lista; luego se recorre esa lista preguntando
para cada una de las peticiones padres cuales son las peticiones hijas y luego se
guarda en la base de datos SQLite la informacion de las peticiones padres con sus

peticiones hijas para luego ser mostradas.

readlssuesFromDB()
Este método hace una consulta pidiendo todas las peticiones de un proyecto a la

base de datos SQLite y los muestra en la vista.

isuesSinParent()

Este método hace una peticion al servidor mediante la URL para obtener las
peticiones que son padres y manda a ejecutar el método issuesTree(issues) al
cual se le pasa por parametro las peticiones que son padre; en caso de no tener
red manda a leer de la base de datos SQLite a través del método

readlssueParentFromDB().

issuesTree(issues)
Este método recibe la lista de peticiones padres para recorrerla y por cada padre

hace una consulta al servidor para que incluya los hijos y luego en la libreria Tree
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que es la que organiza las tareas en forma de arbol se le adiciona la peticion

padre con sus peticiones hijas.

readlssueParentFromDB()

Este método hace una consulta pidiendo todas las peticiones padres de un
proyecto a la base de datos SQLite y crea un arreglo llamado task para guardar
las peticiones padres y manda a ejecutar el método issuesTree(task) al cual se le

pasa por parametro el arreglo con las peticiones padre.

readlssueFromDB(issue)

Este método recibe la peticion padre y hace una consulta pidiendo las peticiones
hijas que el id del padre coincida con el id de la peticion padre pasada por
parametro, luego crea un arreglo donde guarda la peticion padre con sus
peticiones hijas y los adiciona a la libreria Tree para que las muestre en forma de

arbol.

Anexo 5. Manual de usuario.

Requisitos:

e El usuario debe tener un dispositivo movil con la version de Android 5 o
superior.

e El usuario debe tener copiado en su dispositivo la aplicacion Xedro-
GESPRO.apk.

Luego de cumplirse todos los requisitos el usuario debe de realizar los

siguientes pasos:

1) Instalar la aplicacion presionando en el boton de instalar.
2) Buscar en el menu la aplicacion y seleccionarla para que se abra.
3) Luego de abierta la APK por primera vez saldra la pagina de autenticacion que

muestra un cartel con la URL del centro CDAE.
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Configuracion

Escriba el nombre del servidor

gespro.cdae.prod.ucicu

CAMCEL  GUARDAR

Figura 38. Inicio. Aplicacion Xedro-GESPRO

4) Si el usuario es de ese centro presiona en el boton de guardar contrasefia y le
saldra la pagina de autenticarse, en caso contrario escribe la URL de su centro

y presiona en el botdon guardar e igualmente se muestra la pagina de

autenticarse.

Xedro-GESPRO ]

AUTENTICAR

Figura 39. Autenticar. Aplicacién Xedro-GESPRO

5) En caso de que se use la aplicacion y no sea la primera vez, el usuario puede
verificar si la direccién que esta es la de su centro y cambiarla; en la pagina de
autenticarse en la parte superior derecha aparece un boton para cambiar la

direccién, luego de presionar en el boton realiza el mismo procedimiento

descrito en el Paso 4.

Xedro-GESPRO =

Comtrasefia
AUTEWTICAR

Figura 40. Configuracion
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6) Luego el usuario introduce su usuario y contrasefia y presiona en el botén de
Autenticar.

Xedro-GESPRO e ]

Figura 41. Accién de autenticar

7) Después de autenticarse apareceran los proyectos a los que pertenece ese
usuario y apareceran dos botones, uno para ver las Peticiones que tiene el

proyecto y otro para ver el Cronograma.

Proyectos 2]

Subproyecto Formacion MGPI
DISTANCIA 2017

Proyecto que reune el conjunto de
tareas necesarias para lograr la
formacién en gestion de proyectos y
el desarrollo de la maestria en
gestion de proyectos

ICRONOGRAMAI | PETICIONES |

Figura 42. Visualizar proyectos

8) Si el usuario presiona el boton de Cronograma le saldra el cronograma del
proyecto y puede ver los detalles de las peticiones presionando encima de la

peticion.
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Cronograma

Montar los cursos de la maestria GP a
distancia

Curso Basico de Gestion de Proyecto

Realizacion Tema 1 CBGP

Realizacién Tema 2 CBGP

Realizacion Tema 3 CBGP

Realizacion Tema 4 CBGP

Realizacion Tema S CBGP

Figura 43. Visualizar cronograma

9) Si el usuario presiona el boton de Peticiones se muestran todas las peticiones
del proyecto las cuales se pueden filtrar por el nombre o por la fecha de inicio.

Peticiones =3]

Q. Filtrar por
peticiones

I Fecha Inicio Filtrar por fe+a de inicio

Montar los cursos de la
maestria GP a distancia
Asignado a: Nadia Porro

16485 Fecha de inicio: 2016-02-01
Fecha de cumplimiento:
2017-07-03

VER

EE

Cursos Pilotos
Asignado a: Nadia Porro

Figura 44. Visualizar filtros de peticiones

10) El usuario cuando esta en la pagina de peticiones puede ver los detalles de la
misma presionando en el botén “Ver”.

Peticiones =

Fecha Inicio

Montar los cursos de la
maestria GP a distancia
Asignado a: Nadia Porro

16485 Fecha de inicio: 2016-02-01
Fecha de cumplimiento
2017-07-03

95%

Cursos Pilotos
Asignado a: Nadia Porro

Figura 45. Accion ver detalles de las peticiones

11) Si el usuario desea salir de su sesion en las paginas de los proyectos,
peticiones, detalles de las peticiones y cronograma aparece un botdén en la

parte superior derecha para salir.

66



Proyectos =

Subproyecto Formacion MGPI
DISTANCIA 2017

Proyecto que reune el conjunto de
tareas necesarias para lograr la
formacion en gestion de proyectos y
el desarrollo de la maestria en
gestion de proyectos

CRONOGRAMA PETICIONES

Figura 46. Salir

Anexo 6. Encuesta de satisfaccion a los especialistas de Xedro-GESPRO.
¢,Cree usted que la aplicacién resuelve el problema de portabilidad y accesibilidad
del calendario de tareas? Marque con una X segun convenga:

Portabilidad Si No

Accesibilidad Si No

¢ Le gusta el disefio que posee la aplicacion?
Si No

Sugerencias:
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