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Resumen

Los recursos tecnoldgicos disponibles y su gran insercion en la sociedad y en especial en
los estudiantes han hecho que la educacion deba proponer nuevas y diversas estrategias
que apoyen los procesos de ensefianza y aprendizaje con las nuevas tecnologias. Esto ha
dado lugar a la aparicion de diversas disciplinas como la Tecnologia Educativa, la cual ha
proporcionado al educador las herramientas de planificacion y desarrollo, asi como la
tecnologia, buscando mejorar los procesos de ensefianza y de aprendizaje a través del
logro de los objetivos educativos y buscando la efectividad y el significado del aprendizaje.
La tendencia en el uso de ambientes virtuales como escenarios de aprendizaje para la
teleformacion profesional y capacitacion a distancia, han demostrado ser eficientes. Debido
a que los teléfonos inteligentes poseen una capacidad cercana a una computadora es
posible la utilizacién de los mismos a la hora de la formacion de los estudiantes. El objetivo
de la investigacion es desarrollar una aplicacién que garantice a los docentes un medio para
desarrollar las evaluaciones frecuentes a través del uso de los dispositivos mdviles. Se
identificaron y describieron las Historias de Usuario, el Plan de Iteraciones y el Plan de
Entrega, proporcionando el punto de partida para las actividades de implementacion.
Posteriormente se implementé la aplicacion y se realizaron pruebas para validar el correcto
funcionamiento de la herramienta corrigiendo los errores detectados. Como resultado se
obtuvo la Aplicacion para la Realizacion de Evacuaciones Frecuentes que permite la

aplicacion de evaluaciones frecuentes desde un dispositivo movil con SO Android.

Palabras claves: Aplicacion, evaluacion frecuente, dispositivo mévil.
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Introduccion

El conocimiento es el factor clave de la sociedad actual, una sociedad que es el
resultado de las enormes transformaciones tecnoldgicas sucedidas desde finales de los
afios setenta del siglo pasado. Esta sociedad denominada, "Sociedad del
Conocimiento”, se encuentra sometida a constantes cambios y demudaciones debido a
la celeridad de los avances tecnolégicos (TUBELLA and REQUENA 2005).

Se trata de una sociedad en constante cambio, una sociedad que se mueve a gran
velocidad, y que exige a los individuos un proceso de aprendizaje continuo no solo para
su desempefio profesional sino para el pleno desarrollo de su vida cotidiana. Los
individuos se ven obligados a adaptarse a situaciones cambiantes en todos los &mbitos
de la actuacién humana y a adoptar nuevos conocimientos y competencias para hacer
frente a dichos cambios. Asi, en una sociedad en movimiento surgen las tecnologias
moviles para dar respuesta a las necesidades constantes de acceso a la informacion y
de comunicacion. El uso de estas tecnologias comienza a generalizarse a principios del
siglo XXI, cuando los teléfonos y ordenadores que dependian de cables, y que en
definitiva frenaban la movilidad, comienzan a ser sustituidos por sus homodlogos
inalambricos. Pero estas tecnologias no se han limitado a dar respuestas, sino que su
uso extendido ha revolucionado la forma de entender la comunicacién y la educacion
(TUBELLA and REQUENA 2005).

Detras de los teléfonos inteligentes existen grandes avances tecnoldgicos que han
propiciado tan grande aceptacién por la sociedad, los cuales son, bateria con mejor
duracién, microprocesador multitareas mucho mas potentes, pantallas tactiles con
resoluciones mayores y mayor tamafio, gran capacidad de almacenamiento, cAmaras
mas potentes y la posibilidad de hacer todos estos componentes tan pequefios que han

permitido que dicho dispositivo quepa en la palma de la mano.

A partir del aflo 2005, especialmente en los paises desarrollados, se produjo una
espectacular expansion de la telefonia movil y se comenzaron a utilizar de manera
generalizada las tecnologias méviles para acceder a Internet (AYA and ALEJANDRO
2015). El acceso a la Red a través de estas tecnologias se realizaba especialmente con
fines comerciales (e-business), académicos (e-learning) o de la Administracion (e-

government).

Para observar la insercion de los teléfonos inteligentes en los estudiantes en
Universidad de las Ciencias Informéticas se tomé como muestra el 5to afio de la

Facultad 3 de la Universidad de las Ciencias Informéticas.



De los 49 estudiantes encuestados, solo 3 no poseian este tipo de dispositivo, lo que
representaba un 6 por ciento de la muestra, mientras que 46 estudiantes, el 94 por ciento
de la muestra si poseia este tipo de dispositivo, por lo no se necesitaria invertir en
recursos a la hora de implementar una solucion que permita la utilizacién de estos

dispositivos en el aula de la universidad.

Los recursos tecnologicos disponibles y su gran insercion en la sociedad y en especial
en los estudiantes han hecho que la educacion deba proponer nuevas y diversas
estrategias que apoyen los procesos de ensefianza y aprendizaje con las nuevas
tecnologias. Esto ha dado lugar a la aparicion de diversas disciplinas como la
Tecnologia Educativa, esta ha proporcionado al educador las herramientas de
planificacion y desarrollo, asi como la tecnologia, buscando mejorar los procesos de
ensefianza y de aprendizaje a través del logro de los objetivos educativos y buscando
la efectividad y el significado del aprendizaje (MOREIRA 2010). Un aspecto que lo hace
tangible son los diversos sistemas informéaticos denominados plataformas didacticas
tecnolégicas, como son, por ejemplo, la Plataforma EVA (Entorno Virtual de

Aprendizaje) montada sobre Moodle y BlackBoard.

Estas plataformas son desarrollos informéaticos que buscan representar la accion
educativa en su conjunto y a la vez optimizar la creacién, desarrollo, gestién y evaluaciéon
del proceso de ensefianza y aprendizaje a través de Internet. La tendencia en el uso de
ambientes virtuales como escenarios de aprendizaje para la teleformacién profesional y
capacitacion a distancia, han demostrado ser eficientes sistemas durante los Gltimos 20
afios (MOREIRA 2010). Debido a que los teléfonos inteligentes poseen una capacidad
cercana a una computadora, es posible acceder a estas plataformas desde estos
dispositivos, lo que se ha convertido en una tendencia por la movilidad propia de dichos

teléfonos.

La evaluacién es el componente que regula el proceso de ensefianza-aprendizaje, y
juega un papel fundamental en el cambio educativo. Responde a la pregunta: "¢ en qué
medidas han sido cumplidos los objetivos del proceso de ensefianza-aprendizaje?"
(FUENTES et al. 1997).

En la actualidad, la evaluacion debe responder a un proceso de ensefianza-aprendizaje
desarrollador, promotor del cambio educativo, por lo que debe ser: desarrolladora,
procesual, holistica, contextualizada, democrética, formativa, cualitativa, investigativa,
sistematica, que contemple la revalorizacion de errores, que tenga en cuenta

indicadores que garanticen su objetividad, que promueva y transite por formas como la



heteroevaluacion, coevaluacion y autoevaluacion, que garanticen un cambio
cualitativamente superior (FUENTES et al. 1997).

El uso de los teléfonos inteligentes en el proceso de evaluacion de los estudiantes,
puede constituir un elemento diferenciador respecto a las practicas evaluativas que
hasta ahora se vienen realizando. Como consecuencia del nuevo cambio metodoldgico,
los procesos de evaluacion se veran inmediatamente afectados por el mismo. La nueva
tecnologia puede colaborar en todos estos procesos, no tanto para introducir cambios
conceptuales en el mismo, sino como herramientas que permitan utilizar los recursos de
tiempo y materiales de manera mas eficiente, tanto para el profesor como para el
estudiante, ademas de la posibilidad de almacenar claramente los resultados historicos

de todos los estudiantes.

Con motivo de esta situacion y para guiar el desarrollo de la investigacion se plantea lo

siguiente:
Problema a resolver:

¢ Como desarrollar una aplicacion para el sistema operativo Android que posibilite el

desarrollo de la evaluacién frecuente mediante el uso de teléfonos inteligentes?
Objetivo General:

Desarrollar una aplicacion para el sistema operativo Android que permita la utilizacién

de teléfonos inteligentes en el desarrollo de la evaluacion frecuente.
Idea a defender:

Si se implementa una aplicacién en el sistema operativo Android se puede diversificar

la manera en la que se desarrollan las evaluaciones frecuentes.
Objeto de Estudio:

Proceso de desarrollo de software.

Campo de Accion:

Proceso de desarrollo de software para dispositivos moviles.
Posibles resultados:

Aplicacion para el sistema operativo Android orientada al desarrollo de las evaluaciones

frecuentes en clases.

Objetivos Especificos:



1. Establecer el marco conceptual para el desarrollo de la investigacion.
2. Establecer el analisis y disefio de la aplicacion.

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

4. Validar la aplicaciéon a partir de pruebas de concepto.
Descripcién de los capitulos:
Capitulo 1 Fundamentacion tedrica:

En este capitulo se establecen todos los elementos tedricos de la investigacion. Se

define la metodologia para el desarrollo del software.
Capitulo 2 Propuesta de solucién:

A lo largo de este capitulo se presenta la solucién propuesta con todos los aspectos
definidos en la fundamentacion tedrica. Se generan los artefactos, asociados a la
metodologia seleccionada en la fundamentacion tedrica en cada una de sus fases,

ademas de otros artefactos que mejoraran el entendimiento de la propuesta a solucién.
Capitulo 3 Validacion de los resultados:

En este capitulo se realizan las validaciones de los resultados que se obtuvieron con el
sistema ya en ejecucion, haciendo uso de los métodos definidos. Ademas, se valida que
el disefio realizado cumpla con la calidad requerida y que el sistema implementado
satisface las necesidades de los clientes. Ademas se realizan pruebas de concepto para

determinar si la solucién cumple con los objetivos para los que fue definida.



Capitulo 1. Fundamentacion Teorica

Introduccién:

La presente investigacion se enmarca en el desarrollo de una aplicacion movil,
particularmente para el sistema operativo Android, que satisfaga el requisito de
alto nivel de posibilitar realizar evaluaciones frecuentes en una clase
universitaria. Constituyen elementos determinantes en el éxito de este trabajo
las definiciones de aplicacion, la especializacion de las mismas que las convierte
en aplicaciones mdviles, la conceptualizacién de requisito de alto nivel y
fundamentalmente la conceptualizacion de desarrollo de aplicaciones. Los
elementos anteriormente mencionados posibilitaran establecer un marco de

discernimiento a partir del cual puedan ser evaluados los resultados alcanzados.

En las secciones siguientes se presentan las definiciones formales de los
términos, el analisis de la bibliografia en la que han sido presentados y el
posicionamiento del investigador con respecto a las distintas alternativas

encontradas en la literatura relevante.

1.1. Aplicacién

El termino aplicacion esta estrechamente relacionado con la palabra en idioma
inglés software que segun Roger S. Pressman un software es: 1) instrucciones
(programas de cémputo) que cuando se ejecutan proporcionan las
caracteristicas, funcién y desempefio buscados; 2) estructuras de datos que
permiten que los programas manipulen en forma adecuada la informacién, y 3)
informacion descriptiva tanto en papel como en formas virtuales que describen

la operacion y uso de los programas (PRESSMAN 2005).

Actualmente, hay siete grandes categorias de software de computadora que

plantean retos continuos a los ingenieros de software (PRESSMAN 2005):

Software de sistemas: conjunto de programas escritos para dar servicio a otros
programas. Determinado software de sistemas (por ejemplo, compiladores,
editores y herramientas para administrar archivos) procesa estructuras de

informacion complejas pero deterministas. Otras aplicaciones de sistemas (por



ejemplo, componentes de sistemas operativos, manejadores, software de redes,
procesadores de telecomunicaciones) procesan sobre todo datos
indeterminados. En cualquier caso, el area de software de sistemas se
caracteriza por: gran interaccion con el hardware de la computadora, uso
intensivo por parte de usuarios multiples, operacion concurrente que requiere la
secuenciacion, recursos compartidos y administracion de un proceso sofisticado,

estructuras complejas de datos e interfaces externas mdltiples.

Software de aplicacion: programas aislados que resuelven una necesidad
especifica de negocios. Las aplicaciones en esta area procesan datos
comerciales o técnicos en una forma que facilita las operaciones de negocios o
la toma de decisiones administrativas o técnicas. Ademas de las aplicaciones
convencionales de procesamiento de datos, el software de aplicaciéon se usa
para controlar funciones de negocios en tiempo real (por ejemplo, procesamiento
de transacciones en punto de venta, control de procesos de manufactura en

tiempo real).

Software de ingenieria y ciencias: se ha caracterizado por algoritmos
“devoradores de numeros”. Las aplicaciones van de la astronomia a la
vulcanologia, del andlisis de tensiones en automaviles a la dinamica orbital del
transbordador espacial, y de la biologia molecular a la manufactura
automatizada. Sin embargo, las aplicaciones modernas dentro del area de la
ingenieria y las ciencias estan abandonando los algoritmos numeéricos
convencionales. El disefio asistido por computadora, la simulacion de sistemas
y otras aplicaciones interactivas, han comenzado a hacerse en tiempo real e

incluso han tomado caracteristicas del software de sistemas.

Software incrustado: reside dentro de un producto o sistema y se usa para
implementar y controlar caracteristicas y funciones para el usuario final y para el
sistema en si. El software incrustado ejecuta funciones limitadas y particulares
(por ejemplo, control del tablero de un horno de microondas) o provee una
capacidad significativa de funcionamiento y control (funciones digitales en un
automovil, como el control del combustible, del tablero de control y de los

sistemas de frenado).



Software de linea de productos: es disefiado para proporcionar una capacidad
especifica para uso de muchos consumidores diferentes. El software de linea de
productos se centra en algin mercado limitado y particular (por ejemplo, control
del inventario de productos) o se dirige a mercados masivos de consumidores
(procesamiento de textos, hojas de calculo, graficas por computadora,
multimedios, entretenimiento, administracion de base de datos y aplicaciones

para finanzas personales o de negocios).

Aplicaciones web: llamadas “webapps”, esta categoria de software centrado en
redes agrupa una amplia gama de aplicaciones. En su forma mas sencilla, las
webapps son poco mas que un conjunto de archivos de hipertexto vinculados
gue presentan informacion con uso de texto y graficas limitadas. Sin embargo,
desde que surgido Web 2.0, las webapps estan evolucionando hacia ambientes
de computo sofisticados que no solo proveen caracteristicas aisladas, funciones
de computo y contenido para el usuario final, sino que también estan integradas

con bases de datos corporativas y aplicaciones de negocios.

Software de inteligencia artificial: hace uso de algoritmos no numeéricos para
resolver problemas complejos que no son faciles de tratar computacionalmente
o con el andlisis directo. Las aplicaciones en esta area incluyen robdtica,
sistemas expertos, reconocimiento de patrones (imagen y voz), redes neurales

artificiales, demostracion de teoremas y juegos.

El autor considera que la aplicacion que va a tener como resultado este trabajo,
se clasificaria como software de aplicacién, dado que esta va a gestionar y
automatizar todo el proceso de evaluacion frecuente. Cuando ha de construirse
una aplicacion nueva o sistema incrustado, deben escucharse muchas
opiniones. Y en ocasiones parece que cada una de ellas tiene una idea un poco
distinta de cudles caracteristicas y funciones debiera tener el software. Se
concluye que debe hacerse un esfuerzo concertado para entender el problema
antes de desarrollar una aplicacion de software. Esta realidad simple lleva a una
conclusién: debe hacerse ingenieria con el software en todas sus formas y a

través de todos sus dominios de aplicacion.

De lo antes planteado se desprende entonces que una aplicacion es un software

de tipo software de aplicacién. Con el fin de constatar que efectivamente este



trabajo se enmarca en el desarrollo de una aplicacién basta con comprobar que
realizar evaluaciones frecuentes en una clase universitaria es una tarea y por

tanto el software que se desarrolle con vista a complementarla es una aplicacion.

1.2. Requisitos de alto nivel

Un requisito segun (IEEE 2002) es una condicién o capacidad que necesita un
usuario para resolver un problema o lograr un objetivo. Existen diferentes
clasificaciones para estos segun diferentes autores. (SOMMERVILLE 2010) los
clasifica por niveles y categorias, los primeros se dividen en requisitos de usuario
y requisitos de sistema, también conocidos como requisitos de alto nivel,
mientras que los segundos se dividen requisitos funcionales y no funcionales.
Los requisitos de alto nivel son un elemento fundamental para la confeccion de
un proyecto, son este tipo de requisitos los que se utilizan para establecer el
primer entendimiento entre la persona que desea el sistema y el equipo
encargado de su desarrollo. Y es finalmente asociados a estos requisitos que se

evalla si el sistema cumplio el objetivo para el que fue desarrollado.

1.3. Proceso de software

En el contexto de la ingenieria de software, un proceso no es una prescripcion
rigida de como elaborar software de computo. Por el contrario, es un enfoque
adaptable que permite que las personas que hacen el trabajo (el equipo de
software) busquen y elijan el conjunto apropiado de acciones y tareas para el
trabajo. Se busca siempre entregar el software en forma oportuna y con calidad
suficiente para satisfacer a quienes patrocinaron su creacion y a aquellos que lo
usaran (PRESSMAN 2005) .

La estructura del proceso establece el fundamento para el proceso completo de
la ingenieria de software por medio de la identificacion de un nimero pequefio
de actividades estructurales que sean aplicables a todos los proyectos de
software, sin importar su tamafio o complejidad. Ademas, la estructura del
proceso incluye un conjunto de actividades sombrilla que son aplicables a través
de todo el proceso del software. Una estructura de proceso general para la

ingenieria de software consta de cinco actividades (PRESSMAN 2005):

Comunicacion. Antes de que comience cualquier trabajo técnico, tiene

importancia critica comunicarse y colaborar con el cliente (y con otros



participantes). Se busca entender los objetivos de los participantes respecto del
proyecto, y reunir los requerimientos que ayuden a definir las caracteristicas y

funciones del software.

Planeacion. Cualquier viaje complicado se simplifica si existe un mapa. Un
proyecto de software es un viaje dificil, y la actividad de planeacion crea un
“‘mapa” que guia al equipo mientras viaja. El mapa —llamado plan del proyecto
de software— define el trabajo de ingenieria de software al describir las tareas
técnicas por realizar, los riesgos probables, los recursos que se requieren, los

productos del trabajo que se obtendran y una programacion de las actividades.

Modelado. Ya sea un disefiador de paisaje, constructor de puentes, ingeniero
aeronautico, carpintero o arquitecto, a diario trabaja con modelos. Crea un
“bosquejo” del objeto por hacer a fin de entender el panorama general —como
se vera arquitecténicamente, cOmo ajustan entre si las partes constituyentes y
muchas caracteristicas mas—. Si se requiere, refina el bosquejo con mas y mas
detalles en un esfuerzo por comprender mejor el problemay cémo resolverlo. Un
ingeniero de software hace lo mismo al crear modelos a fin de entender mejor

los requerimientos del software y el disefio que los satisfara.

Construccion. Esta actividad combina la generacion de cédigo (ya sea manual
0 automatizada) y las pruebas que se requieren para descubrir errores en éste.

Despliegue. El software (como entidad completa o como un incremento
parcialmente terminado) se entrega al consumidor que lo evalia y que le da

retroalimentacion, misma que se basa en dicha evaluacion.

Todos los modelos del proceso del software pueden incluir las actividades
estructurales generales, pero cada uno pone un distinto énfasis en ellas y define
en forma diferente el flujo de proceso que invoca cada actividad estructural (asi
como acciones y tareas de ingenieria de software). De aqui la necesidad de
seleccionar un modelo segun las caracteristicas del software a desarrollar, entre

estos modelos se encuentran los de proceso descriptivo y los de proceso agil.

Los modelos de proceso prescriptivo enfatizan la definicion, la identificacion y
la aplicacién detalladas de las actividades y tareas del proceso. Su objetivo es

mejorar la calidad del sistema, desarrollar proyectos mas manejables, hacer mas



predecibles las fechas de entrega y los costos, y guiar a los equipos de
ingenieros de software cuando realizan el trabajo que se requiere para construir
un sistema. Si los modelos prescriptivos se aplican en forma dogmatica y sin
adaptacion, pueden incrementar el nivel de burocracia asociada con el desarrollo
de sistemas basados en computadora y crear inadvertidamente dificultades para
todos los participantes (PRESSMAN 2005).

Los modelos de proceso agil ponen el énfasis en la “agilidad” del proyecto y
siguen un conjunto de principios que conducen a un enfoque mas informal (pero
no menos efectivo) del proceso de software. Por lo general, se dice que estos
modelos del proceso son “agiles” porque acentuan la maniobrabilidad y la
adaptabilidad. Son apropiados para muchos tipos de proyectos y son Utiles en
particular cuando se hace ingenieria sobre aplicaciones web (PRESSMAN
2005).

1.4. Proceso de desarrollo de software para dispositivos moviles.

(ABRAHAMSSON 2005) presenta una serie de caracteristicas a tener en cuenta
a la hora de desarrollar software para dispositivos moviles, como son, que el
software es liberado en un ambiente incierto y dinamico con un alto nivel de
competencia, los equipos que desarrollan aplicaciones moviles son
generalmente pequefias y medianas empresas, las aplicaciones en si son de
pequefio tamafio, se entregan en versiones rapidas con el fin de satisfacer las
demandas del mercado y se dirigen a un gran namero de usuarios finales. El
autor sugiere que en el desarrollo de aplicaciones de software para dispositivos
moviles los equipos de desarrollo deben hacer frente al desafio de un entorno
dinamico, con modificaciones frecuentes en las necesidades y expectativas del
cliente (ABRAHAMSSON 2007), por tanto, deben ser desarrollados con
enfoques orientados a ciclos de desarrollo relativamente cortos, propios de las

metodologias agiles para el desarrollo de software.

(ABRAHAMSSON 2005) realiza una comparacion directa entre las
caracteristicas del método &gil y caracteristicas de las aplicaciones moviles,
centrandose en la cantidad de documentacién producida, la planificacion
involucrada, el tamafio del equipo de desarrollo, la identificacion del cliente, y la
orientacion a objetos. Excepto la identificacion del cliente, todas las



caracteristicas de las metodologias agiles son adecuadas para el desarrollo de
aplicaciones moviles. El cliente puede ser identificado como el distribuidor de
software, sin embargo, especialmente en el caso de las aplicaciones moviles, el

problema de la identificacion del cliente es mucho mas complejo.

La aparicion de las metodologias &giles no puede ser asociada a una Unica
causa, sino a todo un conjunto de ellas, si bien es cierto que la mayoria de
autores lo relacionan con una reaccion a las metodologias tradicionales, ¢ cuales
fueron las causas de esta reaccion?, los factores que comiunmente se mencionan
son la pesadez, lentitud de reaccion y exceso de documentacion, en definitiva,
falta de agilidad de los modelos de desarrollo formales; otro punto importante
seria la explosion de la red, las aplicaciones Web y las aplicaciones maviles, asi

como el crecimiento notorio del movimiento open source.

A todo esto, se puede afiadir un cambio bastante importante, en cuanto a la
demanda del mercado del software, cada vez mas orientada a la web y a
dispositivos méviles, con requisitos muy volatiles y en constante cambio, que
requieren tiempos de desarrollo cada vez mas cortos, lo que provocé que las
empresas se fijaran mas en nuevos desarrolladores, con nuevos métodos
“amateurs” que se combinan con técnicas de las metodologias formales. Los
modelos de desarrollo de las comunidades open source pudieron ciertamente
determinar la aparicién de las metodologias agiles, pero cada autor determina el
surgimiento de las metodologias agiles de diferentes maneras.

1.5. Metodologia de desarrollo

Desarrollar un buen software depende de un gran numero de actividades y
etapas, donde el impacto de elegir la metodologia para un equipo en un

determinado proyecto es trascendental para el éxito del producto.

Segun la filosofia de desarrollo se pueden agrupar las metodologias en dos
enfoques. Las metodologias tradicionales, que se basan en una fuerte
planificacion durante todo el desarrollo, y las metodologias agiles, en las que el

desarrollo de software es incremental, cooperativo, sencillo y adaptado.
Metodologias agiles:

» FDD: Desarrollo Manejado por Rasgos



» XP: Extreme Programming
» Scrum
> AUP: Proceso Unificado Agil
Metodologias tradicionales:
» MFS: MICROSOFT SOLUTION FRAMEWORK
» RUP: RATIONAL UNIFIED PROCESS

Para el desarrollo del sistema se hace necesaria la seleccién de una metodologia
adecuada a las caracteristicas del proyecto que sea capaz de brindar ventajas

al equipo de desarrollo.

Para la seleccién del enfoque a usar para el desarrollo del sistema se realizé una
comparacion de las principales caracteristicas ofrecidas por cada uno de ellos
(Ver Tabla 1) y las caracteristicas que presenta el proyecto, decidiéndose hacer
uso de un enfoque agil para el desarrollo ya que es el que mas se adecla a las

caracteristicas del proyecto.

Tabla 1: Tabla comparativa entre el enfoque tradicional y agil.

Especialmente preparados para Cierta resistencia a los cambios.
cambios durante el proyecto.

Proceso menos controlado, con Proceso mucho mas controlado, con
pocos principios. numerosas politicas/normas.

El cliente es parte del equipo de El cliente interactia con el equipo de
desarrollo. desarrollo mediante reuniones.

Grupos pequefios (<10 integrantes) Grupos grandes Yy posiblemente

y trabajando en el mismo sitio. distribuidos.
Pocos artefactos. Mas artefactos.
Pocos roles. Mas roles.

Principales caracteristicas del proyecto:

» Equipo de desarrollo pequefio (solo 1 persona).



» Proyecto pequefio y de corta duracion (solo 6 meses).
» Existe un constante intercambio con el cliente

Se seleccion6é dentro de este enfoque como metodologia de desarrollo
EXTREME PROGRAMMING (XP por sus siglas en inglés).

1.5.1. Programacion extrema

XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en
equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando
un buen clima de trabajo. XP se basa en la realimentacién continua entre el
cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para

enfrentar los cambios.

XP cuenta con un conjunto de valores que son importantes para el logro del

producto, entre los que se encuentran:

Valores de XP (BECK and GAMMA 2000)
» Comunicacion: Crear software requiere de sistemas comunicados.
» Simplicidad: Empezar con lo necesario y requerido y trabajar desde ahi.
» Retroalimentacion: Del sistema, del cliente, y del equipo.

» Respeto: El equipo debe trabajar como uno, sin hacer decisiones

repentinas.

Cuenta también con las siguientes caracteristicas y artefactos, los cuales son

necesarios en el desarrollo de la metodologia.
Caracteristicas fundamentales (BECK and GAMMA 2000)
» Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

» Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas,
incluyendo pruebas de regresion. Se aconseja escribir el cédigo de la

prueba antes de la codificacion.



Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o
usuario. Se recomienda que un representante del cliente trabaje junto al

equipo de desarrollo.

Correccion de todos los errores antes de afadir nueva funcionalidad.
Hacer entregas frecuentes.

Refactorizacion del codigo, es decir, rescribir ciertas partes del cédigo
para aumentar su legibilidad y mantenibilidad, pero sin modificar su
comportamiento. Las pruebas han de garantizar que en la refactorizacion

no se ha introducido ningun fallo.

Propiedad del cédigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en
el desarrollo de cada médulo en grupos de trabajo distintos, este método
promueve que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte
del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion garantizan que los

posibles errores seran detectados.

Simplicidad en el cédigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen.
Cuando todo funcione se podra afiadir funcionalidad si es necesario. La
programacion extrema apuesta que es mas sencillo hacer algo simple y
tener un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que realizar

algo complicado y quizas nunca utilizarlo.

Artefactos esenciales de XP (BECK and GAMMA 2000)

>

>

>

>

Historias del usuario.

Tareas de ingenieria.

Pruebas de aceptacion.

Pruebas unitarias y de integracion.
Plan de iteraciones.

Cadigo.

Casos de prueba.

Fases de la metodologia XP:



» Planificacion: Durante esta etapa se lleva a cabo el proceso de
identificacion y confeccion de las HU, el plan de iteraciones y el plan de
entrega.

» Disefio: Durante esta etapa se crea un disefio evolutivo que va mejorando
incrementalmente y que permite hacer entregas pequefas y frecuentes
de valor para el cliente, basado principalmente en el desarrollo de las

tarjetas Clase-Responsabilidad- Colaboracion (CRC).

» Desarrollo: En esta fase se realiza la implementacion de las HU que
fueron seleccionadas por cada iteracién. Al inicio se lleva a cabo un
chequeo del plan de iteraciones por si es necesario realizar
modificaciones. Como parte de este plan se crean tareas de ingenieria
para ayudar a organizar la implementacion exitosa de las HU.

» Pruebas: Esta fase permite aumentar la seguridad de evitar efectos
colaterales no deseados a la hora de realizar modificaciones y
refactorizaciones. XP divide las pruebas del sistema en dos grupos:
pruebas unitarias, encargadas de verificar el codigo y disefiadas por los
programadores, y pruebas de aceptacibn o pruebas funcionales
destinadas a evaluar si al final de una iteracion se consiguié la

funcionalidad requerida disefiada por el cliente final.
Descripcién de los artefactos propuestos a generar

» Historias del usuario: Las historias de usuario (HU) son la técnica
utilizadas en XP para la descripcidn de los requisitos del software.
Representan una breve descripcion del comportamiento del sistema.
Emplea terminologia del cliente sin lenguaje técnico para describir
brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean
requisitos funcionales o no funcionales. Se emplean para hacer
estimaciones de tiempo y son la base para las pruebas de unidad y

presiden la creacion de las pruebas de aceptacion.

Las historias de usuario deben ser: (COHN 2004)



e Independientes unas de otras: De ser necesario, combinar las
historias dependientes o buscar otra forma de dividir las historias de

manera que resulten independientes.

e Negociables: La historia en si misma no es lo suficientemente
explicita como para considerarse un contrato, la discusion con los
usuarios debe permitir esclarecer su alcance y éste debe dejarse
explicito bajo la forma de pruebas de validacion.

e Valoradas por los clientes o usuarios: Los intereses de los clientes
y de los usuarios no siempre coinciden, pero en todo caso, cada
historia debe ser importante para alguno de ellos mas que para el

desarrollador.

e Estimables: Un resultado de la discusién de una historia de usuario
es la estimacién del tiempo que tomara completarla. Esto permite

estimar el tiempo total del proyecto.

e Pequefias: Las historias muy largas son dificiles de estimar e imponen
restricciones sobre la planificacion de un desarrollo iterativo.
Generalmente se recomienda la consolidacién de historias muy cortas

en una sola historia.

e Verificables: Las historias de usuario cubren requerimientos
funcionales, por lo que generalmente son verificables. Cuando sea
posible, la verificacion debe automatizarse, de manera que pueda ser

verificada en cada entrega del proyecto.

Plan de entrega: es una practica en donde el Cliente presenta las
caracteristicas deseadas a los programadores, y los programadores
estiman la dificultad. Teniendo las estimaciones de costo, y sabiendo la
importancia de las caracteristicas, el Cliente establece un plan para el

proyecto.

Tareas de ingenieria: las tareas de ingenieria son un conjunto de
acciones a desarrollar para resolver las historias de usuario. Permiten

organizar el proceso de implementacién ademas de posibilitar que sea



conocido el grado de complejidad de cada historia de usuario teniendo en

cuenta la cantidad de tareas asociadas a ella.

» Pruebas de aceptacion: constituyen pruebas basadas en la ejecucion,
revision y retroalimentacion de las funcionalidades que han sido
disefiadas para el software. Estas pruebas se realizan a través de

modelos de prueba conocidos como casos de prueba.

» Pruebas unitarias: constituyen una forma de probar el correcto
funcionamiento de un maédulo de cbdigos, por lo que también se le conoce
como pruebas modulares. Tienen como objetivo asegurar que cada uno

de los mdédulos de codigos funcione correctamente por separado.

» Plan de iteraciones: define exactamente cuéles historias de usuario
seran implementadas en cada iteracion. Se toma como base cada una de
las historias de usuarios y el esfuerzo que se requiere para el desarrollo

de estas, y se procede a fragmentar el trabajo en iteraciones.

Conclusiones del capitulo

Se establecio el marco tedrico de referencia para la investigacion en el cual se
obtiene un mejor dimensionamiento del problema a partir del analisis de los
principales conceptos asociados a la solucién, tales como software, aplicacion,
requisito de alto nivel, y metodologia de desarrollo. De este ultimo concepto se
decidié seguir un enfoque agil para su desarrollo, seleccionando la metodologia
XP para guiar el proceso, presentando los artefactos y adaptaciones a la
metodologia que se hicieron teniendo en cuenta las condiciones del equipo de

proyecto.



Capitulo 2. Propuesta de solucidn

En el presente capitulo se hace una descripcién de la propuesta de solucion
mediante las tres primeras fases que define la metodologia XP (Planificacion,
Disefio e Implementacién) y los principales artefactos a generar en cada una de
estas. Entre los artefactos que se generardn se encuentran las historias de
usuarios, el plan de iteraciones y las tareas de ingenieria, para obtener de esta

forma un producto con la calidad requerida por el usuario final.

2.1. Descripcion de los procesos del negocio

Para lograr una mejor comprension del negocio a continuacién se hace una
breve descripcion de las caracteristicas y el funcionamiento de los principales

procesos que intervienen en el negocio:

Evaluacion: El proceso de evaluacion es mediante el cual se realiza la obtencion
y presentacion de las evaluaciones que seréan aplicadas a los estudiantes, este

proceso involucra a solo a los profesores.

Revision y otorgamiento de nota: Este proceso se lleva a cabo una vez que el
estudiante haya concluido la evaluacion y solicite su nota al sistema, consiste en
la recopilacion por parte del sistema de las respuestas emitidas por el estudiante
a la pregunta, este compara las respuestas emitidas por el estudiante con las
respuestas correctas anteriormente definidas y emitira una nota basandose en
el porciento de aciertos por el estudiante, posteriormente se notificara al

estudiante de su nota.

2.2. Planificacion

La planificacion en XP esta basada en un conjunto de decisiones tomadas por el
cliente de conjunto con los programadores. En esta primera fase se debe hacer

primero una recopilacion de todos los requisitos del proyecto, también debe



haber una interaccion con el usuario, y se debe planificar bien entre los

desarrolladores que es lo que se quiere para asi lograr los objetivos finales.

2.2.1. Requisitos del Sistema

La ingenieria de requisitos proporciona el mecanismo apropiado para entender
lo que el cliente quiere, analizar las necesidades, evaluar la factibilidad, negociar
una solucion razonable, especificar la solucién sin ambigiiedades, validar la
especificacion, y administrar los requisitos conforme estos se transforman en un
sistema operacional (PRESSMAN 2005).

Los requisitos de un sistema describen los servicios que ha de ofrecer el sistema
y las restricciones asociadas a su funcionamiento (SOMMERVILLE 2010).

Técnicas de Captura

Para la captura de los requisitos tantos funcionales como no funcionales las
técnicas que se aplicaran seran la entrevista (abierta y cerrada) y la tormenta de
ideas (SOMMERVILLE 2010).

Luego de la aplicacion de las técnicas para la obtencion de los requerimientos

del sistema se obtuvieron los siguientes.
Requisitos Funcionales

Son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de la
manera en que éste debe reaccionar ante entradas particulares y de como se

debe comportar en situaciones particulares (SOMMERVILLE 2010).

Se identificaron 5 requisitos funcionales agrupados en 5 historias de usuarios. A
continuacion, se muestran los requisitos obtenidos con la historia de usuario a la

gue pertenecen y su prioridad para el negocio.



Tabla 2: Agrupacion de requisitos funcionales por historias de usuario.

Historia de Usuario Requisitos Funcionales Prioridad

HU_1: Autenticar RF#1_ Identificar estudiante Alta
usuario

HU_2: Obtener RF#2_ Obtener pregunta a evaluar
pregunta a evaluar Alta
HU_3: Enviar las RF#3_ Enviar las respuestas a

respuestas a evaluar evaluar Alta
HU_4: Identificar RF#4_ Identificar respuesta por Alta
respuesta por estudiante

estudiante

HU_5: Obtener RF#5_ Obtener evaluaciones Media

evaluaciones emitidas emitidas

Requisitos no Funcionales

Son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por el sistema. Incluyen
restricciones de tiempo, sobre el proceso de desarrollo y estandares
(SOMMERVILLE 2010).

Estos requerimientos especifican o restringen las propiedades emergentes del
sistema, pueden enmarcar el rendimiento, la proteccion, la disponibilidad y otras
propiedades del sistema (SOMMERVILLE 2010).

El incumplimiento de un requerimiento no funcional puede significar que el
sistema entero sea inutilizable ya que estos son mas criticos en ocasiones que
los requerimientos funcionales debido a que los usuarios normalmente pueden

encontrar formas de trabajar alrededor de una funcion del sistema que realmente
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no cumple sus necesidades pero no ante la falla de un requerimiento no funcional

que sea critico para el funcionamiento del sistema (SOMMERVILLE 2010).

Se identificaron 8 requisitos no funcionales lo cuales para un mejor

entendimiento se agruparon por las siguientes clasificaciones:
Requerimientos de Software

» Teléfonos inteligentes con Android 4.4 o superior.
Requerimientos de Hardware

» En el cliente se requiere un teléfono inteligente con 256 MB de RAM como
minimo, procesador a 1 GHz de velocidad de procesamiento o superior y

un adaptador WiFi.

» Todos los teléfonos implicados en la funcionalidad de la aplicacion deben

estar conectados a la WiFi.
Interfaz

» Tiene que poseer una interfaz amigable y de facil entendimiento para el

estudiante.
» El sistema debera ser independiente de la plataforma.
» Los colores seran estandares en toda la aplicacion.
Usabilidad

» El sistema debera poseer una interfaz sencilla, lo mas atractiva y clara
posible para el usuario, ademas de poder ser usado por cualquier persona

con conocimientos basicos en el manejo de teléfonos inteligentes.
Disponibilidad
» Para poder hacer uso del sistema debera existir conexion.

2.2.2. Historias de Usuario
Durante la fase de exploracién se identificaron 5 Historias de Usuario (HU),
representando cada una las funcionalidades del sistema, a continuacion, se

ilustran las HU identificadas las cuales se describen en las siguientes figuras.



Tabla 3: Descripcion de la HU Autenticar usuario.

Historia de Usuario

Numero: HU_1 |Nombre del requisito: Identificar estudiante.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Estudiante

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta

Puntos Estimado: 1

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Real: 1

Descripcion: El estudiante al acceder al sistema por primera vez insertara su

nombre, apellidos y grupo, el sistema guardara los datos insertados permitiendo

identificar al usuario en posteriores accesos al sistema.

Observaciones: Todos los usuarios deberan insertar los datos requeridos en su

primer acceso al sistema.

Tabla 4: Descripcion de la HU Obtener pregunta a evaluar.

Historia de Usuario

Numero: HU_2 |Nombre del requisito: Obtener pregunta a evaluar.

Modificacion de Historia de Usuario NiUmero: Ninguna

Usuario: Estudiante

Iteracion Asighada: 1

Prioridad: Alta

Puntos Estimado: 2

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Real: 2

Descripcién: Permite obtener la pregunta que se le va a evaluar al estudiante.

Observaciones:




Tabla 5: Descripcion de la HU Enviar las respuestas a evaluar.

Historia de Usuario

Numero: HU_3 [Nombre del requisito: Enviar las respuestas a evaluar.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Estudiante Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos Estimado: 2
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Real: 2

Descripcion: Permite enviar las respuestas dadas por el estudiante para

obtener una evaluacion.

Observaciones:

Tabla 6: Descripcion de la HU Identificar respuesta por estudiante.

Historia de Usuario

NGmero: HU_4 |Nombre del requisito: Identificar respuesta por estudiante.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: Ninguna

Usuario: Estudiante Iteracion Asighada: 1
Prioridad: Alta Puntos Estimado: 2
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Real: 2

Descripcidon: Permite saber a qué estudiantes pertenecen cada respuesta.

Observaciones:




Tabla 7: Descripcidon de la HU Obtener evaluaciones emitidas.

Historia de Usuario

Numero: HU_5 [Nombre del requisito: Obtener evaluaciones emitidas.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Estudiante Iteracion Asignada: 2
Prioridad: Media Puntos Estimado: 2
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Real: 2

Descripcion: Permite saber al estudiante cual fue la evaluacion obtenida.

Observaciones:

2.2.3. Plan de Iteraciones

En este plan se definen varias iteraciones sobre el sistema antes de ser
entregado. Algunos de los elementos que deben tenerse en cuenta para su
elaboracion son: historias de usuario no abordadas, velocidad del proyecto,
pruebas de aceptacion no superadas y tareas no terminadas en la iteracion.

El plan especifica exactamente que historias de usuarios serdn implementadas
para cada lanzamiento del sistema. Esto da al cliente un grupo de historias de
usuario para incluir en el préximo plan de iteraciéon (CAMPOS 2004).

A continuacion, se muestra el plan de iteraciones definido para el desarrollo del

sistema:



Tabla 8: Descripcion del plan de iteraciones.

Numero Descripcion de la HU a implementar

de iteracion
Iteracién

Se tuvo en cuenta HU_1: Identificar estudiante.

aquellas historias de HU_2: Obtener pregunta a evaluar.
usuario de mayor HU_3: Enviar las respuestas a evaluar.
importancia en cuanto a HU_4: Identificar respuesta por
la  funcionalidad que estudiante.

describen cada una, que

se ve reflejado en la alta

prioridad para el negocio.

HU 5: Obtener evaluaciones emitidas.
Se tuvo en cuenta -

aguellas funcionalidades
del sistema con menos
prioridad, es decir,
aguellas historias de
usuario que presentan
prioridad media o baja.
Por otra parte, en esta
iteracion se corregiran los
errores encontrados en la
iteracion anterior,
obteniéndose una nueva

version del sistema.

2.2.4. Plan de Entregas

El plan de entregas es un documento que especifica exactamente que historias
de usuario seran implementadas en cada entrega del sistema y sus prioridades,
de modo que también permita conocer con exactitud qué historias de usuario

seran implementadas en la préxima liberacién. La idea principal del plan es hacer



entregas frecuentes para obtener una mayor retroalimentacién. A continuacion,
se presenta una propuesta para el plan de entrega elaborado por el equipo de
desarrollo donde se reflejan las fechas de entregas para las primeras versiones

de las historias de usuario.

Tabla 9: Descripcion del plan de entregas.

Numero HU a implementar Fecha de

de entrega
iteracion

HU_1: Identificar estudiante.
HU_2: Obtener pregunta a evaluar.
. HU_3: Enviar las respuestas a evaluar. T dzgfgl 2l

HU_4: Identificar respuesta por estudiante.

HU_5: Obtener evaluaciones emitidas.

2 1 de mayo del
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2.3. Disefio

XP sugiere que hay que conseguir disefios simples y sencillos. Para procurar
hacerlo todo lo menos complicado posible para el usuario o cliente y conseguir
un disefio facilmente entendible que costard menos tiempo y esfuerzo para

desarrollarlo. Ademas de los artefactos propuestos a generar por XP.

2.3.1. Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC, Class, Responsibilities and Collaboration (CRC por sus siglas
en inglés) sirven para disefiar el sistema en conjunto entre todo el equipo. Estas
tarjetas representan objetos, para los cuales se especifica la clase a la que



pertenece dicho objeto, las responsabilidades u objetivos que debe cumplir y las

clases que colaboran con cada responsabilidad.

A continuacién, se muestran las tarjetas CRC creadas.

Tarjeta CRC

Clase: MainActivity

Responsabilidades:
Identificar al estudiante
Obtener listado de preguntas
Mostrar listado de preguntas
Mostrar evaluacién

Colaboraciones:
PreguntaSeleccionMultiple
PreguntaSeleccionSimple
PreguntaVoF

Tarjeta CRC

Clase: PreguntaSeleccionMultiple

Responsabilidades:
Mostrar pregunta
Enviar la respuesta del estudiante

Colaboraciones:
MainActivity

Tarjeta CRC

Clase: PreguntaSeleccionSimple

Responsabilidades:
Mostrar pregunta
Enviar la respuesta del estudiante

Colaboraciones:
MainActivity




Tarjeta CRC

Clase: PreguntaVoF

Responsabilidades: Colaboraciones:
Mostrar pregunta MainActivity
Enviar la respuesta del estudiante

2.3.2. Patrén de Arquitectura

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

Modelo-Vista-Controlador

El Modelo-Vista—Controlador (MVC por sus siglas en inglés) es un patrén de
arquitectura de software que separa los datos y la logica de negocio de una
aplicacion de la interfaz de usuario y el médulo encargado de gestionar los
eventos y las comunicaciones. Para ello MVC propone la construccion de tres
componentes distintos que son el modelo, la vista y el controlador, es decir,
por un lado, define componentes para la representacion de la informacion, y por
otro lado para la interaccion del usuario (MAR-CORNELIO and CAEDENTEY-
MORENO 2016).

Este patron de arquitectura de software se basa en las ideas de reutilizacion de
codigo y la separacion de conceptos, caracteristicas que buscan facilitar la tarea

de desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento.

36

\



De manera genérica, los componentes de MVC se definen como sigue (LEFF
and RAYFIELD 2001):

El Modelo: Es la representacion de la informacion con la cual el sistema
opera, por lo tanto gestiona todos los accesos a dicha informacion, tanto
consultas como actualizaciones, implementando también los privilegios
de acceso que se hayan descrito en las especificaciones de la aplicacion
(I6gica de negocio). Envia a la 'vista' aquella parte de la informacion que
en cada momento se le solicita para que sea mostrada (tipicamente a un
usuario). Las peticiones de acceso o manipulacién de informacion llegan

al 'modelo' a través del 'controlador'.

El Controlador: Responde a eventos (usualmente acciones del usuario)
e invoca peticiones al 'modelo’ cuando se hace alguna solicitud sobre la
informacion. También puede enviar comandos a su 'vista' asociada si se
solicita un cambio en la forma en que se presenta de 'modelo’, por tanto,
se podria decir que el 'controlador' hace de intermediario entre la 'vista' y

el 'modelo'.

La Vista: Presenta el 'modelo’ (informacion y l6gica de negocio) en un
formato adecuado para interactuar (usualmente la interfaz de usuario) por
tanto requiere de dicho 'modelo’ la informacion que debe representar

como salida.

llustracion 1: Representacion del patron MVC

®

Usuario

[:_ij solicita Base de Datos

# @ Llams Pidef *Retarna
Modelo

Controlador _*I

@ Procesa y @' Retorna

envia

@ Procesa y *

envia

Vista


http://es.wikipedia.org/wiki/L%C3%B3gica_de_negocio

Para estructurar el desarrollo del software se usé como patrén arquitectonico el
MVC apoyados en los principios y arquitectura que propone el consumo de
servicios desde dispositivos moviles, ademas de las facilidades que ofrece tanto
en términos de escalabilidad, pues divide la I6gica del negocio de la logica del
disefio como en la sencillez de mantenimiento, ademas de mantener un bajo

acoplamiento.

2.3.3. Patrones de Disefio

El patron es una pareja de problema/solucion con un nombre y que es aplicable
a otros contextos, con una sugerencia sobre la manera de usarlo en situaciones
nuevas (LARMAN 1999).

Los patrones no se proponen descubrir ni expresar nuevos principios de la
ingenieria del software. Todo lo contrario: intentan codificar el conocimiento, las

expresiones y los principios ya existentes (LARMAN 1999).

Existen dos clasificaciones en las que se agrupan, los patrones GRASP (General
Responsibility Asignment Software Patterns) en espafiol Patrones Generales de
Software para Asignar Responsabilidades, los cuales describen los principios
fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en
forma de patrones y los patrones GOF (Gang Of Four) que solucionan problemas

de creacion de instancias.

Para garantizar un mejor disefio del sistema propuesto se hizo uso de los

siguientes patrones de disefos.
Patrones GRASP utilizados en la solucién
Creador

El patron creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la
creacion de objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos.
El propoésito fundamental de este patrén es encontrar un creador que se debe
conectar con el objeto producido en cualquier evento. Al escogerlo como creador,
se da soporte al bajo acoplamiento, constituyendo su principal beneficio, lo cual
supone menos dependencias respecto al mantenimiento y mejores
oportunidades de reutilizacién (LARMAN 1999).



Beneficios ofrecidos por el patron (LARMAN 1999):

» Se brinda soporte a un bajo acoplamiento, lo cual supone menos
dependencias respecto al mantenimiento y mejores oportunidades de

reutilizacion.

Este patron se evidencia en las clases controladoras que son las encargadas de
crear las instancias de los objetos que manejan, favoreciendo asi la reutilizacion

y el bajo acoplamiento.

llustracion 2: Uso del patrén creador.




Bajo acoplamiento

El acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada
a otras clases, con que las conoce y con que recurre a ellas. Una clase con bajo
(o débil) acoplamiento no depende de muchas otras. El Bajo acoplamiento
soporta el disefio de clases méas independientes, que reducen el impacto de los
cambios, y también mas reutilizables, que acrecientan la oportunidad de una
mayor productividad. No puede considerarse en forma independiente de otros
patrones como experto o alta cohesion, sino que mas bien ha de incluirse como
uno de los principios del disefio que influyen en la decision de asignar
responsabilidades (LARMAN 1999).

Ventajas del uso del patron (LARMAN 1999):
» No se afectan por cambios de otros componentes.
» Faciles de entender por separado.
» Faciles de reutilizar.

Estas ventajas permitieron potenciar la reutilizacion y disminuir la dependencia
entre las clases. La arquitectura del sistema es la maxima evidencia de la

utilizacién de este patrén
Alta cohesién

En la perspectiva del disefio orientado a objetos, la cohesién (o, mas
exactamente, la cohesion funcional) es una medida de cuan relacionadas y
enfocadas estan las responsabilidades de una clase. Una alta cohesién
caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que

no realicen un trabajo enorme (LARMAN 1999).

Grady Booch sefiala que se da una alta cohesion funcional cuando los elementos
de un componente (clase, por ejemplo) colaboran para producir algin

comportamiento bien definido.



Entre los beneficios ofrecidos por el patron se encuentran (LARMAN 1999):
» Mejoran la claridad y la facilidad con que se entiende el disefio.
» Se simplifican el mantenimiento y las mejoras en funcionalidad.
» A menudo se genera un bajo acoplamiento.

» La ventaja de una gran funcionalidad soporta una mayor capacidad de
reutilizacion, porque una clase muy cohesiva puede destinarse a un

propésito muy especifico.

Su utilizacion puede verse, de conjunto con el bajo acoplamiento, en la

arquitectura del sistema.
Controlador

Propone asignar la responsabilidad de recibir o0 manejar un mensaje de evento
del sistema a una clase (LARMAN 1999). En la arquitectura definida este patrén
se evidencia en las clases controladoras, responsables de implementar todas las

funcionalidades pertenecientes a una interfaz determinada.
Patrones de Comportamiento (Patrones GOF):
Decorador

Afade responsabilidades adicionales a un objeto dindmicamente,
proporcionando una alternativa flexible a la especializacibn mediante herencia,
cuando se trata de afiadir funcionalidades. Provee una alternativa muy flexible

para agregar funcionalidad a una clase (GAMMA 1995).



llustracién 3: Uso patrén decorador

<android. support

<android.sup

<include layx

<android.s

La utilizacion de estos patrones resulté en un disefio sencillo, pensado para la
creacion de un sistema robusto, facil de entender, mantener y ampliar;
aumentando la capacidad de reutilizacion de sus componentes y conservando el

encapsulamiento de la informacién.

2.4. Implementacion

2.4.1. Herramientas y tecnologias

2.4.1.1. Entorno de Desarrollo Integrado
Un IDE (Entorno de desarrollo integrado, por sus siglas en inglés) es un
programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas (un editor de

codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica) para



programar en un lenguaje de programacion o en varios, que van a facilitar las

tareas de desarrollo y mantenimiento de las aplicaciones (SALAVERT and
PEREZ 2000).

Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el

desarrollo de aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA. Ademas del

potente editor de codigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ,

Android Studio ofrece alin mas funciones que aumentan tu productividad durante

la compilacion de apps para Android, como las siguientes (DEVELOPERS):

>

>

Un sistema de compilacion basado en Gradle flexible
Un emulador rapido con varias funciones

Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los

dispositivos Android

Instant Run para aplicar cambios mientras tu aplicacion se ejecuta sin la

necesidad de compilar un nuevo APK

Integracion de plantillas de cédigo y GitHub para ayudarte a compilar

funciones comunes de las aplicaciones e importar ejemplos de cédigo
Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba

Herramientas Lint (realizan un analisis estatico del codigo fuente) para
detectar problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad de versién,

etc.
Compatibilidad con C++ y NDK

Soporte incorporado para Google Cloud Platform, lo que facilita la

integracion de Google Cloud Messaging y App Engine



2.4.1.2. Lenguajes de Programacion

Java

Java es un lenguaje de programacion con el que se puede realizar cualquier tipo
de programa. En la actualidad es un lenguaje muy extendido y cada vez cobra
mas importancia tanto en el &mbito de Internet como en la informatica en general.
Esta desarrollado por la compafiia Sun Microsystems con gran dedicacion y
siempre enfocado a cubrir las necesidades tecnoldégicas mas punteras
(ALVAREZ 2001).

Una de las principales caracteristicas por las que Java se ha hecho muy famoso
es que es un lenguaje independiente de la plataforma. Eso quiere decir que si se
hace un programa en Java podra funcionar en cualquier ordenador del mercado.
Es una ventaja significativa para los desarrolladores de software, pues antes
tenian que hacer un programa para cada sistema operativo, por ejemplo,
Windows, Linux. Esto lo consigue porque se ha creado una Maquina Virtual de
Java para cada sistema que hace de puente entre el sistema operativo y el
programa de Java y posibilita que este Ultimo se entienda perfectamente
(ALVAREZ 2001).

2.4.2. Estandares de codificacion

XP resalta que la comunicacion de los programadores es a través del codigo, por
lo que es necesario que sigan ciertos estandares de programacion para lograr
un entendimiento entre los programadores, de manera que cualquier persona del
equipo de desarrollo pueda modificar el codigo. Ademas, se hace preciso que el
codigo sea entendible para que posteriormente otros programadores puedan
apoyarse en ese trabajo y desarrollen otras soluciones.

En el caso de la herramienta que se desarrolla, el estandar que se utiliza es:
Maxima longitud de las lineas

e Todas las lineas se limitan a un maximo de 79 caracteres.
Importaciones

e Las importaciones se encuentran en lineas separadas.



Comentarios
e Se utilizan comentarios de una linea para hacer mas entendible el codigo.

Comentarios de una linea: comentario pequefio que solo abarca una linea

y describe el cadigo que le sigue.
/I Esto es un comentario de una linea
Estilo de los nombres

e Clases: los nombres de las clases presentan la primera letra en
mayuscula, en caso de ser un nombre compuesto, la inicial de cada
palabra se representa en mayuscula. Se utilizan nombres simples y de
alguna manera que describan el contenido, se usan palabras completas,

a no ser que la abreviatura sea muy conocida.

e Meétodos y variables: los nombres de los métodos se representan en
minuscula, en caso de ser un hombre compuesto, la inicial de la primera
palabra se simboliza en mindscula, y la de las otras palabras que lo
componen en mayuscula. Los nombres de las variables son cortos, pero
con significados légicos, capaces de permitir a un observador identificar

su funcion.

2.4.3. Tareas de Ingenieria

Luego de la descripcion de las historias de usuarios del sistema, se hace
necesario la definicion un grupo de tareas ingenieriles orientadas a dar
cumplimiento a la implementacion de las funcionalidades definidas en ellas, lo

cual sienta las bases para el posterior desarrollo de la solucién.

Las tareas de ingenieria son un conjunto de acciones a desarrollar para resolver
las historias de usuario. Permiten organizar el proceso de implementacion
ademas de posibilitar que sea conocido el grado de complejidad de cada historia

de usuario teniendo en cuenta la cantidad de tareas asociadas a ella.



Tabla 10: Descripcion de la tarea de ingenieria de la HU_1

Tareas de la Ingenieria

Numero de Tarea: T_1 Numero de Historia de Usuario: HU_1

Nombre Tarea: Disefiar las interfaces requeridas para la funcionalidad:
Identificar estudiante
Tipo Tarea: Desarrollo Puntos Estimados (semanas): 0.5

Fecha Inicio:2-3-2018 Fecha Fin:4-3-2018
Programador Responsable: Lucio
Descripcion: Se crean las interfaces necesarias

Tabla 11: Descripcion de la tarea de ingenieria de la HU_1

Tareas de la Ingenieria

Numero de Tarea: T_2 Numero de Historia de Usuario: HU_1
Nombre Tarea: Implementar funcionalidad: Identificar estudiante
Tipo Tarea: Desarrollo Puntos Estimados (semanas): 0.5
Fecha Inicio:5-3-2018 Fecha Fin:7-3-2018

Programador Responsable: Lucio

Descripcion: Se crean las clases y métodos necesarios para la
implementacion de la funcionalidad

Tabla 12: Descripcion de la tarea de ingenieria de la HU_2

Tareas de la Ingenieria

NUumero de Tarea: T_3 NUumero de Historia de Usuario: HU_2
Nombre Tarea: Disefar las interfaces requeridas para la funcionalidad:
Obtener pregunta a evaluar

Tipo Tarea: Desarrollo Puntos Estimados (semanas): 1

Fecha Inicio:8-3-2018 Fecha Fin:14-3-2018

Programador Responsable: Lucio

Descripcion: Se crean las interfaces necesarias

46

\



Tabla 13: Descripcion de la tarea de ingenieria de la HU_2

Tareas de la Ingenieria

Numero de Tarea: T_4 Numero de Historia de Usuario: HU_2
Nombre Tarea: Implementar funcionalidad: Obtener pregunta a evaluar
Tipo Tarea: Desarrollo Puntos Estimados (semanas): 1

Fecha Inicio:15-3-2018 Fecha Fin:21-3-2018

Programador Responsable: Lucio

Descripcion: Se crean las clases y métodos necesarios para la
implementacién de la funcionalidad

Tabla 14: Descripcion de la tarea de ingenieria de la HU_3

Tareas de la Ingenieria

Numero de Tarea: T_5 Numero de Historia de Usuario: HU_3

Nombre Tarea: Disefiar las interfaces requeridas para la funcionalidad:
Enviar las respuestas a evaluar
Tipo Tarea: Desarrollo Puntos Estimados (semanas): 1

Fecha Inicio:22-3-2018 Fecha Fin:28-3-2018
Programador Responsable: Lucio
Descripcion: Se crean las interfaces necesarias

Tabla 15: Descripcion de la tarea de ingenieria de la HU_3

Tareas de la Ingenieria

Numero de Tarea: T_6 Numero de Historia de Usuario: HU_3
Nombre Tarea: Implementar funcionalidad: Enviar las respuestas a
evaluar

Tipo Tarea: Desarrollo Puntos Estimados (semanas): 1
Fecha Inicio:29-3-2018 Fecha Fin:4-4-2018

Programador Responsable: Lucio

Descripcion: Se crean las clases y métodos necesarios para la
implementacién de la funcionalidad
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Tabla 16: Descripcion de la tarea de ingenieria de la HU_4

Tareas de la Ingenieria

Numero de Tarea: T_7 Numero de Historia de Usuario: HU_4
Nombre Tarea: Disefiar las interfaces requeridas para la funcionalidad:
Identificar respuesta por estudiante

Tipo Tarea: Desarrollo Puntos Estimados (semanas): 1

Fecha Inicio:5-2-2018 Fecha Fin:11-4-2018

Programador Responsable: Lucio

Descripcion: Se crean las interfaces necesarias

Tabla 17: Descripcion de la tarea de ingenieria de la HU_4

Tareas de la Ingenieria

Numero de Tarea: T_8 NUumero de Historia de Usuario: HU_4
Nombre Tarea: Implementar funcionalidad: Identificar respuesta por
estudiante

Tipo Tarea: Desarrollo Puntos Estimados (semanas): 1
Fecha Inicio:12-4-2018 Fecha Fin:18-4-2018

Programador Responsable: Lucio

Descripcion: Se crean las clases y métodos necesarios para la
implementacién de la funcionalidad

Tabla 18: Descripcion de la tarea de ingenieria de la HU_5

Tareas de la Ingenieria

Numero de Tarea: T_9 Numero de Historia de Usuario: HU_5
Nombre Tarea: Disefiar las interfaces requeridas para la funcionalidad:
Obtener evaluaciones emitidas

Tipo Tarea: Desarrollo Puntos Estimados (semanas): 1

Fecha Inicio:19-4-2018 Fecha Fin:25-4-2018

Programador Responsable: Lucio

Descripcion: Se crean las interfaces necesarias
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Tabla 19: Descripcion de la tarea de ingenieria de la HU_5

Tareas de la Ingenieria

Numero de Tarea: T_10 Numero de Historia de Usuario: HU_5
Nombre Tarea: Implementar funcionalidad: Obtener evaluaciones
emitidas

Tipo Tarea: Desarrollo Puntos Estimados (semanas): 1
Fecha Inicio:26-4-2018 Fecha Fin:1-5-2018

Programador Responsable: Lucio

Descripcion: Se crean las clases y métodos necesarios para la
implementacién de la funcionalidad

Conclusiones del capitulo

Se realiza el analisis, disefio e implementacion de la aplicacion mediante la
elaboracion de los artefactos correspondientes a los flujos de trabajo indicados
por la metodologia de desarrollo XP, creando asi la documentacién necesaria de
la investigacion que sirvié de guia a los desarrolladores para la implementacion
de la solucién. Se trataron los aspectos mas significativos del proceso de
implementacion, donde se mostré el Plan de lteraciones y el estandar de
codificacion empleado en la solucion lo que permitidé realizar las diferentes
entregas al cliente y estandarizar el cddigo del sistema para la realizacién de
futuros mantenimientos. Se obtuvo la implementacién de la aplicacion, dando

solucion a los requisitos funcionales identificados.



Capitulo 3. Validacion de los

resultados

El presente capitulo precisa cada uno de los pasos a la hora de la realizacion de
las pruebas para la obtencion de una aplicacion sin deficiencias. Se ofrece un
andlisis de cada uno de los niveles de pruebas ejecutados, los términos en que

se realizaron las pruebas y los resultados alcanzados.

3.1. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion en la metodologia XP son especificadas por el
cliente, y se centran en las caracteristicas y funcionalidades generales del
sistema, que son visibles y revisables por parte del usuario. Estas pruebas
derivan de las HU que se han implementado como parte de la liberacion del
software (JOSKOWICZ 2008).

Los clientes son responsables de verificar que los resultados de estas pruebas
sean correctos. Asi mismo, en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar
el orden de prioridad de resolucion. Una HU no se puede considerar terminada
hasta tanto pase correctamente todas las pruebas de aceptacion. Dado que la
responsabilidad es grupal, es recomendable publicar los resultados de las
pruebas de aceptacion, de manera que todo el equipo esté al tanto de esta
informacion (JOSKOWICZ 2008).

3.2. Pruebas de Calidad

Las pruebas son un conjunto de actividades que se planean con anticipacion y
se realizan de manera sistematica con el objetivo de detectar errores en el
software (PRESSMAN 2005).



Hay dos maneras de probar cualquier producto construido: uno, si se conoce la
funcion especifica para la que se disefié el producto, se aplican pruebas que
demuestren que cada funcion es plenamente operacional, mientras que se
buscan los errores de cada funcion; dos, si se conoce el funcionamiento interno,
se aplican pruebas para asegurarse que “todas las piezas encajan”, es decir que
las operaciones internas se realizan de acuerdo con las especificaciones, y se
han probado todos los componentes internos de manera adecuada. Al primer
enfoque de prueba se le denomina prueba de caja negra, y al segundo prueba
de caja blanca (PRESSMAN 2005).

XP propone como pruebas a realizar las pruebas unitarias y las pruebas de
aceptacion las cuales seran llevadas cabos bajo casos de prueba previamente

disefiados como lo propone la metodologia.

3.2.1. Pruebas Unitarias (caja blanca)

Las pruebas de caja blanca se centran en los detalles procedimentales del
software, por lo que su disefio estd fuertemente ligado al cddigo fuente. Se
escogen distintos valores de entrada para examinar cada uno de los posibles
flujos de ejecucién del programa cerciorandose que se devuelvan los valores de
salida adecuados (PRESSMAN 2005).

Las pruebas de caja blanca intentan garantizar que:

e Se ejecutan al menos una vez todos los caminos independientes de cada

maodulo.
e Se utilizan las decisiones en su parte verdadera y en su parte falsa.
e Se ejecuten todos los bucles en sus limites.
e Se utilizan todas las estructuras de datos internas.

La técnica utilizada dentro de las pruebas de caja blanca fue camino basico. En
la ilustracion 4 se enumeran las sentencias de coédigo del método

obtenerEvaluacion().



llustraciéon 4: Método del codigo obtenerEvaluacion()

Luego de haberse construido el grafo se realiza el calculo de la complejidad
ciclomatica mediante las tres férmulas descritas a continuacion, las cuales deben
arrojar el mismo resultado para asegurar que el calculo de la complejidad sea

correcto.

1. La complejidad ciclomatica coincide con el numero de regiones del grafo de

flujo.
2. La complejidad ciclomética, V(G), de un grafo de flujo G, se define como:
V(G) = Aristas - Nodos + 2.

3. La complejidad ciclomatica, V(G), de un grafo de flujo G, también se define

como: V(G) = Nodos de predicado + 1.

A partir del grafo de flujo del método obtenerEvaluacion() que se presenta en la

ilustracion 5, la complejidad cicloméatica seria:
e Como el grafo tiene cuatro regiones, V(G) = 4.
e Como el grafo tiene 8 aristas y 6 nodos, V(G) =8 -6 +2 =4,

e Como el grafo tiene 3 nodos predicados, V(G) =3 + 1 = 4.

52

N\



4

llustraciéon 5: Grafo de flujo del método obtenerEvaluacion().

Dado a que el calculo de las tres férmulas anteriormente mencionadas arrojo6 el
mismo resultado se puede plantear que la complejidad ciclomatica del método
es 4. Esto significa que existen 4 posibles caminos por donde el flujo puede
circular. Este valor representa el nUmero minimo de casos de pruebas para el

procedimiento tratado.
Caminos basicos identificados:
e Camino 1: 1-2-6
e Camino 2: 1-2-3-6
e Camino 3: 1-2-3-4-6
e Camino 4: 1-2-3-4-5-6

Para cada camino basico determinado se realiza un disefio de caso de prueba.



CASO DE PRUEBA CAMINO 1

Condicién de e acertadasPorciento > 90
ejecucion
Entrada e evaluacion =5
Resultados Se retorna el nimero 5.
esperados

CASO DE PRUEBA CAMINO 2
Condicién de e acertadasPorciento < 90
ejecucion e acertadasPorciento >= 80
Entrada e evaluacibn =4
Resultados Se retorna el nimero 4.
esperados

CASO DE PRUEBA CAMINO 3
Condicién de e acertadasPorciento < 80
ejecucion e acertadasPorciento >= 60
Entrada e evaluacion =3
Resultados Se retorna el nimero 3.
esperados

CASO DE PRUEBA CAMINO 4
Condicién de e acertadasPorciento < 60
ejecucion
Entrada e evaluacion =2
Resultados Se retorna el nimero 2.

esperados




Una vez ejecutados los casos de prueba, se llegd a la conclusion que todos los
caminos bésicos identificados fueron probados satisfactoriamente, demostrando

que no existe codigo innecesario.

3.2.2. Pruebas Funcionales (caja negra)

Las pruebas de caja negra, también denominadas, pruebas de comportamiento,
se concentran en los requisitos funcionales del software. Permiten derivar
conjuntos de condiciones de entrada que ejercitaran por completo todos los

requisitos funcionales del programa (PRESSMAN 2005).

La prueba de caja negra intenta encontrar errores de las siguientes categorias
(PRESSMAN 2005):

» Funciones incorrectas o ausentes.
» Errores de interfaz.
» Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.
» Errores de rendimiento.
» Errores de inicializacion y de terminacion.
Técnica de particion de equivalencia.

La particion equivalente es un método de prueba de caja negra que divide el
campo de entrada de un programa en clases de datos de los que se pueden
derivar casos de prueba (PRESSMAN 2005).

Los casos de pruebas que se disefian para este tipo de técnica se basan en una

evaluacion de las clases de equivalencia para una condicion de entrada.

Una clase de equivalencia representa un conjunto de estados validos o no
validos para condiciones de entrada (PRESSMAN 2005).

Las clases de equivalencia se definen de acuerdo a las siguientes directrices
(PRESSMAN 2005):

» Siuna condicion de entrada especifica un rango, se define una clase de

equivalencia valida y dos no validas.



» Si una condicion de entrada requiere un valor especifico, se define una

clase de equivalencia vélida y una no valida.

» Si una condicidén de entrada especifica un miembro de un conjunto, se

define una clase de equivalencia vélida y una no valida.

» Siuna condicion de entrada es logica, se define una clase de equivalencia

valida y una no valida

» Al aplicar estas directrices para la derivacién de clases de equivalencia,
se desarrollan y se ejecutan los casos de prueba para cada objeto de los

datos del dominio de entrada.

Para realizar esta prueba se le entregé la descripcién de casos de prueba y el
software al cliente. Con la revision fueron detectados un total de 5 no
conformidades en la lera iteracion, 3 de funcionalidad, 1 de validacion y 1 en el

disefio y 0 en la segunda iteracion.

A continuacién, se muestra un ejemplo de caso de prueba aplicado a el requisito

Identificar Estudiante.

Tabla 20: Descripcion del caso de prueba del requisito Identificar

estudiante

No |[Nombre  de|Clasificacién |Valor Nulo [Descripcion

campo
1 Nombre Campo de [No Se escribe el nombre del
Texto estudiante que se quiere
identificar en el sistema.
Solo se aceptaran letras.
2 Apellidos Campo de|No Se escriben los apellidos

Texto del estudiante que se
quiere identificar en el

sistema.

Solo se aceptaran letras.




3 Grupo Campo de |No Se escribe el grupo del
texto estudiante que se quiere
identificar en el sistema.
Solo aceptara numeros
Escena |Descripcion |Variable |Variable |Varia |Respuesta |Flujo
rio 1 2 ble 3 |del sistema |central
EC 1.1|ldentifica Vv Vv \% Se inserta | Selecci
Inserta |satisfactoria . . satisfactoria |ona la
lucio pérez 3502
nombre, | mente el . mente el|opcion
martinez
apellido |estudiante en nombre, aceptar
S y | el sistema apellidos vy
grupo en grupo
el
sistema
EC 1.2|Introduce I I I Identifica que | Selecci
Los datos los datos son|ona la
. 1123##a |rrerwe42 |asdsd |. .
datos incorrectos incorrectos, |opcién
sdd 343 :
son no inserta los [ aceptar
incorrect datos y
0s notifica
EC 1.3|Deja campos|V I I Notifica que | Selecci
Existen |[en blanco - existen ona la
lucio _
campos campos opcion
obligator obligatorios |aceptar
ios vacios
vacios
EC 1.4|La operacion|N/A N/A Cierra la | Selecci
La es cancelada interfaz ona la
operacio opcion




n es cancela
cancela r
da

3.3. Pruebas de concepto

Una prueba de concepto en el contexto del desarrollo de software viene a ser la
validacion de un aspecto funcional o no funcional de un sistema de informacién
o de parte de él, ya sea por el &rea técnica o por el area usuaria (BERMUDEZ
TALAVERA 2013).

En este trabajo es necesario aplicar pruebas de conceptos para comprobar la
funcionalidad del resultado de la investigacion, debido a que no existe ninguna
aplicacién que pueda proveer los servicios necesarios para ello. Por lo que se
implementardn varios servicios webs para el consumo del resultado de la

investigacion.

3.3.1. Tecnologias de desarrollo

Servidor web
Node.js 10.1.0

Node.js es un entorno de ejecucién para JavaScript construido con el motor de
JavaScript V8 de Chrome. Node.js usa un modelo de operaciones E/S sin
blogueo y orientado a eventos, que lo hace liviano y eficiente (NODE.ORG).

Lenguaje de desarrollo
Express 4.16.3

Express es una infraestructura de aplicaciones web Node.js minima vy flexible
gue proporciona un conjunto solido de caracteristicas para las aplicaciones web
y moviles. Con miles de métodos de programa de utilidad HTTP y middleware
(I6gica de intercambio de informacion entre aplicaciones) a su disposicion, la

creacion de una API solida es rapida y sencilla. Express proporciona una delgada


https://developers.google.com/v8/
https://developers.google.com/v8/

capa de caracteristicas de aplicacion web béasicas, que no ocultan las

caracteristicas de Node.js que tanto ama y conoce (EXPRESSJS.COM).
PostgreSQL 9.4.1

Es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo
licencia BSD (Berkeley Software Distribution, en espafiol Distribucion de
Software Berkeley es una licencia de software libre permisiva) y con su codigo
fuente disponible libremente. Es el sistema de gestion de bases de datos de
cbdigo abierto mas utilizado del mercado. Utiliza un modelo cliente/servidor y usa
multiprocesos en vez de multihilos para garantizar la estabilidad del sistema. Un
fallo en uno de los procesos no afectara el resto y el sistema continuara
funcionando (POSTGRESQL.ORG).

Dentro de las principales caracteristicas que identifican a PosgreSQL estan
(POSTGRESQL.ORG):

> Es una base de datos 100% ACID (Atomicity, Consistency, Isolation and

Durability: Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad).
> Integridad referencial.
> Copias de seguridad en caliente (Online/hot backups).
> Unicode.
> Juegos de caracteres internacionales.
> Regionalizacién por columna.
> Multiples métodos de autentificacion.
> Acceso encriptado via SSL.
> Completa documentacion.

> Multiplataforma.

3.3.2. Requisitos del sistema
Luego de la aplicacion de las técnicas para la obtencion de los requerimientos

del sistema se obtuvieron los siguientes.



Tabla 21: Requisitos de los servicios web

Requisitos Funcionales

RF#1_Gestionar pregunta
RF#2_ Gestionar estudiante

RF#3_ Obtener respuestas por

estudiante

RF#4 Enviar cantidad de aciertos

por estudiante

Conclusiones del capitulo

Se realiz6 la validacion de la investigacion primeramente mediante las pruebas
de aceptacion por parte del cliente comprobando la satisfaccion del mismo con
la aplicacion desarrollada. Se realizaron pruebas de caja negray caja blanca que
evaluaron y comprobaron la operatividad de las diferentes funcionalidades. Se
realizaron las pruebas de conceptos permitiendo validar la funcionalidad de la

aplicacion Android en el entorno en que debe ser utilizada.

60
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Conclusiones generales

La realizacion de este trabajo responde a la necesidad de buscar una solucion
al problema planteado. Terminada la investigacion se llegé a las siguientes

conclusiones:

» Se establecié el marco tedrico de referencia para la investigacion en el
cual se obtiene un mejor dimensionamiento del problema a partir del
analisis de los principales conceptos asociados a la solucion, tales como
software, aplicacion, requisito de alto nivel, y metodologia de desarrollo.
De este ultimo concepto se decidié seguir un enfoque &agil para su
desarrollo, seleccionando la metodologia XP para guiar el proceso,
presentando los artefactos y adaptaciones a la metodologia que se

hicieron teniendo en cuenta las condiciones del equipo de proyecto.

» Se realiza el andlisis, disefio e implementacién de la aplicacion mediante
la elaboracién de los artefactos correspondientes a los flujos de trabajo
indicados por la metodologia de desarrollo XP, creando asi la
documentacion necesaria de la investigacion que sirvié de guia a los
desarrolladores para la implementacion de la solucién. Se trataron los
aspectos mas significativos del proceso de implementacién, donde se
mostro el Plan de Iteraciones y el estandar de codificacion empleado en
la solucion lo que permitié realizar las diferentes entregas al cliente y
estandarizar el cédigo del sistema para la realizacion de futuros
mantenimientos. Se obtuvo la implementacién de la aplicacién, dando

solucion a los requisitos funcionales identificados.

» Se realizé la validacion de la investigacién primeramente mediante las
pruebas de aceptacion por parte del cliente comprobando la satisfaccion
del mismo con la aplicacion desarrollada. Se realizaron pruebas de caja
negra y caja blanca que evaluaron y comprobaron la operatividad de las
diferentes funcionalidades. Se realizaron las pruebas de conceptos
permitiendo validar la funcionalidad de la aplicacion Android en el entorno

en que debe ser utilizada.
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