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Resumen

El uso de las tecnologias de la comunicacion y de la informacién han ido creciendo
a un ritmo apresurado, esto gracias a la aparicién de nuevos equipos compactos de
gran velocidad de procesamiento y de nuevos lenguajes de programacion de alto nivel
que conjuntamente facilitan a las personas en sus actividades del diario vivir. Esto
obliga a mantenerse a la vanguardia de las nuevas tecnologias que marcan tendencia
en nuestro mundo globalizado, la aparicion de nuevos paradigmas es un hecho a

tomar en cuenta para no quedar desfasados.

Teniendo esto en cuenta se plante6 implantar una aplicacion moévil bajo la
plataforma Android en una institucion dedicada a la instrucciéon de conductores
profesionales de la ciudad de Ambato, que hasta hace un tiempo el uso de las
tecnologias de informacion y de la comunicaciéon era poco notorio y no se le
sacaba el maximo provecho en el transcurso normal de los procesos académicos
y administrativos, lo que ocacionaba el desperdicio de recursos valiosos para la
institucion. El presente proyecto plantea desarrollar e implantar una aplicacion
movil para dispositivos con sistema operativo Android, esta aplicacion consta con un
panel de administracién web que sirve para la alimentacion de informacién de todo
el conjunto como son datos de los estudiantes, administrativos y docentes. Ambas
partes mantienen una comunicacién constante por medio de web services basados en
REST (Representational State Transfer) o Web API’s (Application Programming

Interface).

El panel de administracién se trata de una aplicacion web desarrollada en el
framework de Microsoft .NET, especificamente una aplicacion ASP.NET que fue
desarrollado en Visual Studio. La aplicacion ASP.NET ademas de ser responsive por
el uso de estilos CSS con Bootstrap contiene los Web API’s para la comunicacion
con la aplicacién mévil (Android). Para todo lo que es desarrollo de la aplicacién
web, se uso el patrén de diseno de software MVC (Modelo Vista Controlador ) por
las ventajas que su implementacién tiene.

La aplicacién movil fue desarrollada bajo la plataforma de Android usando el
paradigma de diseno implementado por Google desde 2014 que es Material Design
para una mejor experiencia de usuario, la aplicacion maévil posee componentes
propios de Material Design como son una Barra de Botones para la navegacion,

el uso de Fragmentos para los distintos médulos o pantallas, CardViews que son
XV



tarjetas de presentacion elegantes y efectos de transiciones entre pantallas para
darle animacién. Para hacer las peticiéon a los Web API’s alojados en el hosting
la aplicacion moévil hace uso de librerias de Retrofit que es un cliente de servicios

web basados en REST para Java.

Respecto a los procesos administrativos, el personal de la institucién puede acceder
a la aplicaciéon ASP.NET cuando necesite enviar un mensaje a un estudiante sobre su
estado legal en la institucién como son faltas injustificadas, pensiones no canceladas,
anuncios de interés para la institucion, estados de legalizacién de los titulos de
conduccién profesional, etc. que luego son recibidas de inmediato al estudiante
por medio de la aplicacion Android desde un smartphone. En lo relacionado a
lo académico, los docentes tienen acceso a la aplicacion ASP.NET donde pueden
actualizar el historial académico de los paralelos a su cargo, al igual que los mensajes
de los administrativos estas actualizaciones de notas pueden ser consultado desde
la aplicacién mévil de manera inmediata. El docente también puede imprimir un

informe de calificaciones para dejarla posteriormente en Secretearia General.
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Abstract

The use of communication and information technologies has been creating a
favorable step, thanks to the appearance of new compact equipment of high speed
of processing and appearance of new languages of programming of high level that
jointly facilitate the activities of daily living. This forces us to remain at the forefront
of new technologies that mark the trend in our globalized world, the emergence of

new paradigms is a fact to take into account in order not to be outdated.

With this in mind, it was proposed to implement a mobile application under the
Android platform in an institution dedicated to the instruction of professional
drivers of the city of Ambato that until some time the use of information and
communication technologies was not very noticeable and not The maximum benefit
was obtained in the normal course of the academic and administrative processes
causing waste of valuable resources for the Institution. This project proposes to
develop and implement a mobile application for Android devices, this application
consists of a web administration panel that serves to feed information of the
whole as data of students, administrative and teaching. Both parties maintain
constant communication through web services based on REST (Representational

State Transfer) or Web API’s (Application Programming Interface).

The administration panel is a web application developed in the framework of
Microsoft .NET, specifically an ASP.NET application that was developed in Visual
Studio. The ASP.NET application in addition to being responsive to the use of CSS
styles with Bootstrap contains the Web APIs for communication with the mobile
application (Android). For all that is web application development, the MVC (Model
Vista Controller) software design pattern is used because of the advantages that its
implementation has.

The mobile application was developed under the platform of Android using the
paradigm of design implemented by Google since 2014 that is Material Design for a
better user appearance, the mobile application has its own components of Material
Design such as a button bar for navigation, The use of Fragments for different
modules or screens, CardViews that are elegant business cards and effects transitions
between screens to give you animation. To make requests to the Web APIs hosted
in the hosting the mobile application makes use of Retrofit libraries that is a REST

based web services client for Java.
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Regarding administrative processes, the staff of the Institution can access the
ASP.NET application when they need to send a message to a student about their
legal status in the institution such as unjustified absences, pensions not canceled,
announcements of interest to the institution, States of legalization of professional
driving titles, etc. Which are then immediately received to the student via the
Android application from a smartphone. As far as academics are concerned, teachers
have access to the ASP.NET application where they can update the academic history
of the parallels at their expense, as well as the administrative messages these note

updates can be viewed from the mobile application.
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Glosario de términos

Algoritmo

Es un conjunto prescrito de instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas y finitas
que permite realizar una actividad mediante pasos sucesivos que no generen dudas a
quien deba realizar dicha actividad. Dados un estado inicial y una entrada, siguiendo

los pasos sucesivos se llega a un estado final y se obtiene una solucion.

API
La interfaz de programacion de aplicaciones (API) es el conjunto de subrutinas,
funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro

software como una capa de abstracciéon. Son usadas generalmente en las bibliotecas.

APK
Se refiere a la extensién que tiene el fichero compacto que contiene todo el cédigo

de la aplicacion.

IDE
Es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de
aplicacion, es decir consiste en un editor de c6digo, un compilador, un depurador y

un constructor de interfaz grafica.

JSON
Acrénimo de JavaScript Object Notation, es un formato de texto ligero para el

intercambio de datos.

Objeto
Es una unidad dentro de un programa de computadora que consta de un estado y
de un comportamiento, que a su vez constan respectivamente de datos almacenados

y de tareas realizables durante el tiempo de ejecucion.

Retrofit
Es un cliente REST para Android y Java, desarrollada por Square, muy simple y
facil de aprender. Permite hacer peticiones GET, POST, PUT, PATCH, DELETE
y HEAD
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INTRODUCCION

El presente Trabajo Estructurado de Manera Independiente denominado: “APLI-
CACION MOVIL DE GESTION ADMINISTRATIVA Y ACADEMICA EN LA
ESCUELA DE FORMACION Y CAPACITACION DE CONDUCTORES PRO-
FESIONALES AMBATO UTILIZANDO LA PLATAFORMA ANDROID.”; para el

entendimiento del mismo, se lo ha dividido en los siguientes capitulos:

CAPITULO I denominado “EL PROBLEMA?”, identifica el problema que actual-
mente se puede observar en la realizacion de los procesos académicos y administra-
tivo inherentes en la escuela de conduccion. Ademas se detalla la justificacién y los

objetivos que se van a cumplir en la presente investigacion.

CAPITULO II denominado “MARCO TEORICO”, muestra las investigaciones
previas que sirven de soporte para el desarrollo de la investigacion, ademas la
informacion de estudios similares anteriormente realizados, asi como los aspectos
conceptuales que sustentan el tema en general, y el conjunto de conceptos y

fundamentos teéricos que han sido analizados en base al problema establecido.

CAPITULO III denominado “METODOLOGIA”, define el tipo de investigacién
que ha sido desarrollada, el tratamiento de los procesos que senala la modalidad de
investigacion, asimismo se presenta el tipo de analisis de los datos segun el tipo de

investigacion.

CAPITULO IV denominado “DESARROLLO DE LA PROPUESTA”, determina
una extensa informacién sobre el tema investigado en donde se detalla conceptos,
métodos y la forma de programar, ademés se muestra paso a paso el desarrollo de

la aplicacion y las etapas que se cumplieron de acuerdo a metodologia seleccionada.

XX



CAPITULO V denominado “CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES”, expo-
ne de forma clara y concisa las consideraciones mas relevantes que se han obtenido al

finalizar el proyecto, ademas se indican recomendaciones para futuras adecuaciones.
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CAPITULO 1

El problema

1.1. Tema de investigacion

“Aplicacién mévil de gestién administrativa y académica en la Escuela de formacién
y capacitacion de conductores profesionales Ambato utilizando la plataforma

Android.

1.2. Planteamiento del problema

Actualmente las ventajas que proporciona la tecnologia ha servido de gran utilidad
en nuestra vida cotidiana, a nivel mundial la tecnologia juega un papel importante
al minimizar las barredas de ubicacién y tiempo haciendo que las comunicaciones
estén disponibles en todo momento asi las empresas estan siempre comunicados con
sus clientes y proveedores, ser una empresa competitiva es uno de los resultados de
este hecho. Por tal razén es comtn que diversas cadenas empresariales, corporativas
e incluso establecimientos educativos, estén buscando dia a dia soluciones innovado-
ras que les permita estar a la altura de los retos y demandas con los que se enfrenta

en el mundo comercial.

En Ecuador un gran nimero de empresas u organismos publicos y privados se han
visto en la gran necesidad de ofrecer servicios desde el mévil de sus clientes con tan
solo necesitar conexién a internet, este método de proveer servicios se ha vuelto una
herramienta poderosa para competir en el mercado por hoy en dia. Los usuarios
prefieren realizar sus tramites, solicitudes, consultas sin la necesidad de trasladarse

al sitio en cuestion.

En la provincia de Tungurahua muchas instituciones educativas publicas y priva-
das cuentan con sistemas informaticos para administrar procesos escolares lo que

ha aumentando la eficiencia de las mismas, el uso de las tecnologias en este ambito



ha permitido a las instituciones educativas ofrecer servicios de calidad e inmediatos
a los estudiantes y padres de familia. Las escuelas de capacitacién de conductores
profesionales también forman parte de este ciimulo de organismos que se dedican a

la educaciéon y capacitacion de los ciudadanos.

En la ciudad de Ambato se pueden encontrar diversas escuelas de capacitacion de
conductores profesionales, la mas notable es la del cantén con el mismo nombre,
esta institucion denominada “Escuela de Formacion y Capacitacion de Conducto-
res Profesionales Ambato” esta localizada entre la avenida Los Incas y Nazacota
Puento. Desde 1920 esta prestigiosa escuela presta servicios de capacitacion para
la obtencion de titulo de conductor profesional para quienes optan por esta opcién

como una profesién de vida.

La Escuela de Formacién y Capacitaciéon de Conductores Profesionales Ambato
observando las ventajas que tiene el uso de las tecnologias en los procesos inherentes
en otras instituciones semejantes a ella, no desea quedarse atrds, y por eso
es importante el desarrollo del presente proyecto. Con la implantaciéon de una
aplicacion movil se pretende reforzar los procesos académicos y administrativos que
se desarrollan durante cada ciclo académico, consecuentemente se brindara un mejor

servicio a sus seguidores.

1.3. Delimitacién

Area Académica: Software

Linea de Investigacion: Desarrollo de software.

Sublinea de Investigaciéon: Aplicacion para dispositivos moviles.

Delimitacion Espacial: La presente investigacion se desarrollard en la “Escuela
de Formacion y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato”.
Delimitacion Temporal: La presente investigacion se desarrollara durante seis

meses a partir de la aprobacion del perfil de tesis.



1.4. Justificacién

La tecnologia movil avanza a pasos agigantados y con ella la necesidad de estar
actualizados en el uso de herramientas que nos permitan agilizar procesos, optimi-
zar tiempo y recursos, asi como realizar tareas sin depender del lugar de ubicacion,

siendo de mucho interés el desarrollo de aplicaciones moviles.

La gestion administrativa consiste en brindar un soporte administrativo a los pro-
cesos organizacionales de las diferentes areas funcionales de una entidad, a fin de
lograr resultados efectivos y con una gran ventaja competitiva revelada en sus ob-
jetivos alcanzados. Por el motivo de que representa un pilar fundamental para las
organizaciones, el desarrollo del presente proyecto apoyara, coordinara y facilitara

las comunicaciones necesarias para la consecucion de los procesos administrativos.

La institucion educativa para conductores profesionales no es muy diferente a los
centros educativos de nivel secundario ya que cuenta con una malla curricular que
deben cumplir los solicitantes de una licencia profesional, inspector general, profeso-
res especializados para cada médulo; lo que la diferencia del comtn centro educativo
es que esta posee instructores encargados de dar las clases practicas (conduccién)
a horas ya fijadas. Las interacciones entre los distintos actores ya mencionados an-
teriormente se hacen obligatorias durante un ciclo académico como por ejemplo
disposiciones de secretaria que los estudiantes deben acatar, comunicaciones del
inspector, horas determinadas por los instructores para dar sus clases, todas estas
actividades necesitan ser coordinadas eficazmente entre el personal administrativo
y estudiantes para lo cual la aplicacion dara todas las facilidades para tal objetivo
con el uso de herramientas visuales y notificaciones que los smartphone y sistemas

Android soportan.

La poca utilizacion de herramientas informaticas para la publicacién de notas es
notorio dentro de la institucion, teniendo que obligatoriamente asistir al lugar para
la consulta de notas, desperdiciando valiosos recursos, con la implementacion de una
aplicacion maévil la consulta de notas se realizara dentro y fuera del plantel de una
manera comoda, aumentando asi la eficiencia del personal al reducir tiempo en sus

labores.

La realizaciéon de este trabajo muestra al personal administrativo y a los estudiantes
las notables ventajas que tienen le uso de las tecnologias si las orientamos correc-

tamente. La sofisticada tecnologia de los smartphone provee a la aplicacion de una
3



interfaz amigable, y facil de manejar lo cual ocasiona el acercando de las personas
con las TIC s (Tecnologias de Informacién y de la Comunicacién), a la vez que
muestra las obvias ventajas que tiene estar a la vanguardia de la tecnologia y ser

participe de ella.

No se ha visto hasta el momento ningina escuela de capacitacién para conductores
profesionales de la provincia de Tungurahua, que implemente este tipo de tecnologia
para la administracion institucional o académica en beneficio de los estudiantes, sin
duda la realizacién del proyecto impulsara atin mas el uso de las TIC’s dentro de

nuestra sociedad.

1.5. Objetivos

1.5.1. General

= Desarrollar una Aplicacion movil de gestién administrativa y académica en la
“Escuela de Formacion y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato”

utilizando la plataforma Android.

1.5.2. Especificos

» Analizar los procesos administrativos inherentes en la institucion que permitan

desarrollar la aplicaciéon propuesta.

» Utilizar responsive design (diseno adaptativo) para el diseno y construccién

del sistema web que permita administrar la aplicacién maévil.

= Implantar la aplicacién movil de gestion administrativa y académica en la

institucién.



CAPITULO 2

Marco tedrico

2.1. Antecedentes investigativos

En los repositorios de la Universidad Técnica de Ambato y de la Universidad Poli-
técnica Salesiana se puede encontrar proyectos sobre aplicaciones moéviles parecidos
al propuesto, estos trabajos fueron desarrollados por sus estudiantes previo a la ob-
tencion del titulo de tercer nivel. Los antecedentes hallados serviran para recolectar
informacion que beneficiara al avance del presente trabajo, a continuacion los tra-

bajos investigativos con una brebe explicacion de su contenido.

Tipantasig Llanganate Edisson Marcelo estudiante de la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computaciones e Informaticos de la Universidad Técnica de Ambato reali-
z6 una aplicaciéon movil utilizando plataforma Android para mejorar la calidad del
servicio de consulta de informacién de consumo eléctrico de la EEASA en la Empre-
sa Besixplus Cia. Ltda, donde recomienda considerar la utilizaciéon de herramientas
confiadas por los propios programadores de Android Studio ya que brindan el sopor-
te y documentacion necesaria para garantizar un desarrollo exitoso y una aplicacién

ajustada a estdndares [1].

Oscar Efrén Acosta Mayorga estudiante de la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computaciones e Informéaticos de la Universidad Técnica de Ambato realizé una
Aplicacion mévil bajo la plataforma android para la gestion de calificaciones en
la unidad educativa “Augusto Nicolas Martinez”, en su conclusién acerca de las
metodologias de desarrollo recalca que Extreme Programming XP es una buena al-
ternativa para desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles, ya que brinda la
posibilidad de definir o actualizar los requisitos a medida que se avanza en el pro-

yecto en base a las historias de usuario y las pruebas dentro de cada iteracién [2].



Johanna Nataly Picon Cajamarca y Sebastidn Zhinin Zhinin de la Universidad Poli-
técnica Salesiana realizaron el proyecto Diseno e Implementacion de una aplicacion
movil para trabajo operativo de los vendedores de la empresa Agrota cia. Ltda.
donde afirman que un modelo de negocio basado en dispositivos méviles implica
la ejecucion de tareas concretas, cortas y rapidas. Android han demostrado ser lo
suficientemente estable para soportar una alta transaccionalidad, disponibilidad y
concurrencia de usuarios. A nivel empresarial una aplicacion mévil facilita la mo-
vilidad del negocio, la comunicacién con el cliente ademas de agregar un plus em-

presarial sobre la forma en la que se ofertan los productos frente a la competencia [3].

Quisi Peralta Diego Fernando realiz6 el tema “Diseno e Implementacion de una
aplicacion para dispositivos Android en el Marco del Proyecto Pequenas y Pequenos
Cientificos de la Universidad Politécnica Salesiana”, concluye una de las principales
razones para utilizar la android es su alto nivel de utilizacion en plataformas celula-
res y tablets, en consecuencia se permite que se pueda distribuir, modificar, estudiar

sin limitaciones ya que es un sistemas completamente libre [4].

2.2. Fundamentacion tedrica

2.2.1. Dispositivos moviles

Una gran cantidad de dispositivos electrénicos se clasifican actualmente como
dispositivos moviles, desde teléfonos hasta tablets, pasando por dispositivos como
lectores de RFID (Radio Frequency Identification). Con tanta tecnologia clasificada
como movil, puede resultar complicado identificarlos, por tal motivo se listara las

caracteristicas que lo diferencian de otros dispositivos [5]:
» Movilidad

Es la cualidad de un dispositivo para ser transportado o movido con frecuencia
y facilidad. Por tanto, el concepto de movilidad es una caracteristica basica. Los
dispositivos moviles son aquellos que son lo suficientemente pequenios como para ser

transportados y utilizados durante su transporte.
= Tamano reducido

Cualidad de un dispositivo mévil de ser facilmente usado con una o dos manos sin
necesidad de ninguna ayuda o soporte externo. El tamafo reducido también permite

transportar el dispositivo comodamente por parte de una persona.
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s Comunicacién inalambrica

Por comunicacion inaldmbrica se entiende la capacidad que tiene un dispositivo
de enviar o recibir datos sin la necesidad de un enlace cableado. Por lo tanto, un
dispositivo inalambrico es aquel capaz de comunicarse o de acceder a una red sin

cables por ejemplo un teléfono mévil o una PDA (Personal Digital Assistant).
= Interaccion con las personas

Se entiende por interaccién el proceso de uso que establece un usuario con un
dispositivo. Entre otros factores, en el diseno de la interaccion intervienen disciplinas

como la usabilidad y la ergonomia.

2.2.2. Sistemas operativos moéviles

El sistema operativo es considerado el programa principal y éste es capaz de
administrar todos sus recursos para ser utilizados de manera eficiente, comoda y
sin interrupciones, de tal manera que el usuario pueda mantener una comunicacion
sin problema haciendo uso de los recursos que el hardware le suministra [6]. Existen
en la actualidad, tres sistemas operativos que dominan el mercado: Android, iOS y
Windows Phone.

2.2.2.1. Android

Android es un sistema operativo con una plataforma abierta para dispositivos
méviles adquirido por Google y la Open Handset Allience, su finalidad es satisfacer
la necesidad de los operadores moéviles y fabricantes de dispositivos, ademas de
fomentar el desarrollo de aplicaciones, cualidad que ningiin otro sistema operativo

incluye en sus conceptos (Google, 2010).

Android bajo la definicion de Google se considera un “software stack” o una pila de

software, ya que estd conformada por [6]:
= Kl sistema operativo, donde todas las funciones se desarrollan.
» El middleware que permite la conexion entre redes

» Las aplicaciones o API’s (Application Programming Interface) que constituyen

todos los programas que el teléfono puede ejecutar.

Este sistema operativo se torna realmente atractivo por diversas caracteristicas,

entre ellas se encuentran [6]:



= Plataforma totalmente libre basado en Linux que permite desarrollar

aplicaciones y/o modificar las ya existentes con lenguaje de Java.

= Es multitasking permitiendo mantener distintas aplicaciones corriendo al

mismo tiempo.

» Compatible con una gran variedad de hardware en el mercado (tablets y
dispositivos celulares de marcas como: Motorola, Samsung, ZTE, Huawei,
Ericsson por nombrar algunas) permitiendo al usuario elegir el dispositivo

que mejor se ajusta a sus necesidades.

= Posee un portal llamado Android Market donde se tiene acceso a muchas

aplicaciones que pueden ser utilizadas.

= Permite realizar actualizaciones del sistema operativo en linea siempre y

cuando el dispositivo soporte los requerimientos del mismo.

= Puede operar soluciones tecnologicas referentes al uso de redes sociales, men-
sajeria instantanea, correo electronico, modificacién y lectura de procesadores
de palabras, hojas de céalculo, presentaciones, lectura de formatos pdf, entre

otros.
= Se puede conseguir mucha informacién a través de documentos web o libros.

» Como caracteristica importante, cuenta con el gran apoyo y la capacidad.

2.2.2.2. iOS

iOS que en un principio fue denominado iPhone OS (system operative), éste es
un sistema operativo movil que pertenece a la empresa Apple Inc. es la base del
iPhone, el iPad y el iPod touch. Incluye una coleccion de apps que te permiten
hacer las pequenas y grandes cosas de todos los dias de manera intuitiva y divertida.
Cabe mencionar que la existencia de este sistema fue revelada por la empresa
Apple en enero de 2007, pero su lanzamiento oficial fue hasta junio del mismo ano.
iOS siempre se ha caracterizado por su calidad y originalidad, y desde sus inicios
siempre ha mantenido determinadas caracteristicas como por ejemplo su interfaz
elegante e intuitiva que brinda a sus usuarios la capacidad de explotar al maximo
sus dispositivos, haciendo uso de la serie de aplicaciones que contiene que de alguna

u otra forma siempre son de ayuda en las tareas diarias [7].

Las caracteristicas mas notables de este sistema operativo movil son:
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1. Interfaz elegante e intuitiva.
2. Funcionalidades y apps integradas para que ti y tu dispositivo hagan mas.
3. Hardware y software hechos el uno para el otro.

4. Con la App Store, casi no hay limite para lo que tu dispositivo iOS puede

hacer.
5. iCloud.
6. Seguridad.
7. Privacidad.
8. i0S habla muchos idiomas.

9. Féacil de actualizar.

2.2.2.3. Windows Phone

Es un sistema operativo mévil desarrollado por la empresa Microsoft para teléfonos
inteligentes y otros dispositivos méviles. Fue lanzado al mercado el 21 de octubre de
2010 en Europa y el 8 de Noviembre en Estados Unidos, con la finalidad de suplantar
el conocido Windows Mobile. Microsoft decidié realizar un cambio completo en
este nuevo sistema operativo con respecto al otro, no solo se cambi6é el nombre,
sino que se desarrollé desde cero, presentando una interfaz completamente nueva,
mejor comportamiento y un mayor control sobre las plataformas de hardware que
lo ejecutan, todo con el propdsito de volver a ser competitivo en el mundo de los

méviles [8].

2.2.2.4. Semejanzas y diferencias

s Facilidad de uso

La facilidad de uso es una de las principales diferencias entre estos tres sistemas. iOS
y Windows Phone disenados para ser completamente intuitivos, en lo que aventajan
por mucho al Android, que a pesar de los esfuerzos de Google y desarrolladores
independientes, sigue siendo un poco complejo de configurar y utilizar en ciertos
aspectos. Windows Phone ocupa el primer puesto por ser sumamente sencillo de

utilizar, hace falta escasos clics para acceder a cualquier funcion.

= Aplicaciones de terceros



Otra diferencia muy marcada entre los tres sistemas, Android permite que cualquier
desarrollador pueda realizar apps o programas para el sistema operativo, lo que le
otorga una enorme cantidad de aplicaciones disponibles, algunas gratuitas y otras
de pago, lo que aventaja enormemente a iOS que s6lo permite utilizar aplicaciones
desarrolladas por Apple o por grandes companias de software. Windows Phone, sin
embargo, a pesar de llevar casi la misma politica de iOS, ha lanzado una enorme

cantidad de aplicaciones, que pudieran otorgarle un segundo lugar en este sentido.
» Eficiencia

La eficiencia de estos sistemas puede medirse de varias formas, y el uso de bateria
es una de ellas. Windows Phone lleva la delantera en este sentido, mientras que iOS
le sigue de cerca, Android lleva la peor parte en este aspecto. La busqueda de voz es
otro factor a tomar en cuenta, Android esta en primer lugar integrando busquedas
en Google muy poderosas, seguido de Windows Phone y por ultimo iOS.

La apariencia un aspecto muy importante, iOS con una interfaz elegante y sofisticada

ocupa el primer lugar, seguido de Windows Phone y dejando muy atras a Android.

2.2.3. Sistema operativo Android

Android constituye una pila de software pensada especialmente para dispositivos
moviles y que incluye tanto un sistema operativo, como middleware y diversas
aplicaciones de usuario. Representa la primera incursién seria de Google en el

mercado moévil y nace con la pretension de extender su filosofia a dicho sector.

Todas las aplicaciones nativas para Android se programan en lenguaje Java y son
ejecutadas en una maquina virtual especialmente disenada para esta plataforma,
que ha sido bautizada con el nombre de Dalvik. El nticleo de Android esta basado

en Linux 2.6.

Con Android se busca reunir en una misma plataforma todos los elementos
necesarios que permitan al desarrollador controlar y aprovechar al maximo cualquier
funcionalidad ofrecida por un dispositivo mévil (llamadas, mensajes de texto,
camara, agenda de contactos, conexion Wi-Fi, Bluetooth, aplicaciones ofiméaticas,
videojuegos, etc.), asi como poder crear aplicaciones que sean verdaderamente
portables, reutilizables y de rapido desarrollo. En otras palabras, Android quiere
mejorar y estandarizar el desarrollo de aplicaciones para cualquier dispositivo mévil

y, por ende, acabar con la perjudicial fragmentacion existente hoy dia.
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Ademas de todo ello, otro aspecto basico para entender la apariciéon de Android
es que pretende facilitar la integracién de estos dispositivos con las posibilidades
cada dia mayores ofrecidas por la Web. Por ejemplo, una aplicacion desarrollada
en Android podria ser aquella que indicase al usuario, a través de Google Maps, la
localizacién de sus diferentes contactos de la agenda y que avisase cuando éstos se

encuentren a una distancia cercana o en una ubicacién determinada.

Mejorar el desarrollo y enriquecer la experiencia del usuario se convierte, por tanto,

en la gran filosofia de Android y en su principal objetivo [9].

2.2.4. Arquitectura de Android

Android es una plataforma para dispositivos moéviles que contiene una pila de
software donde se incluye un sistema operativo, middleware y aplicaciones bésicas
para el usuario. En las siguientes lineas se dara una visiéon global por capas de cudl
es la arquitectura empleada en Android. Cada una de estas capas utiliza servicios
ofrecidos por las anteriores, y ofrece a su vez los suyos propios a las capas de niveles

superiores, tal como se escribe a continuacién [10].

Aplicaciones
p
Entorno de aplicacion
Sistema de vistas Manejador de recursos [ Manejador de actividades
Manejador notificaciones Manejador de ventanas
Librerias nativas Runtime de Android
Magquina virtual Dalvik
5
WebKit OpenGL ES SARTEIE O
Core Li
——

Nucleo Linux

Controladores de dispositive

Figura 2.1: Arquitectura de Android
Fuente: [11]

= Aplicaciones: Este nivel contiene, tanto las incluidas por defecto de Android
como aquellas que el usuario vaya anadiendo posteriormente, ya sean de
terceras empresas o de su propio desarrollo. Todas estas aplicaciones utilizan

los servicios, las API y librerias de los niveles anteriores.

= Framework de Aplicaciones: Representa fundamentalmente el conjunto de

herramientas de desarrollo de cualquier aplicacion. Toda aplicacién que se
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desarrolle para Android, ya sean las propias del dispositivo, las desarrolladas
por Google o terceras companias, o incluso las que el propio usuario cree,
utilizan el mismo conjunto de API y el mismo "framework", representado por
este nivel. Entre las API méas importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar

las siguientes:

o Activity Manager: Conjunto de API que gestiona el ciclo de vida de las

aplicaciones en Android.

o Window Manager:Gestiona las ventanas de las aplicaciones y utiliza la

libreria Surface Manager.

o Telephone Manager:Incluye todas las API vinculadas a las funcionalida-

des propias del teléfono (llamadas, mensajes, etc.).

o Content Provider:Permite a cualquier aplicacion compartir sus datos con
las demés aplicaciones de Android. Por ejemplo, gracias a esta API la
informacion de contactos, agenda, mensajes, etc. sera accesible para otras

aplicaciones.

o View System:Proporciona un gran nimero de elementos para poder
construir interfaces de usuario, como listas, mosaicos, botones, tamano de
ventanas, control de las interfaces mediante teclado, etc. Incluye también

algunas vistas estandar para las funcionalidades mas frecuentes.

o Location Manager: Posibilita a las aplicaciones la obtencion de informa-

cion de localizacion y posicionamiento.

o Notification Manager:Mediante el cual las aplicaciones, usando un mismo
formato, comunican al usuario eventos que ocurran durante su ejecucion:
una llamada entrante, un mensaje recibido, conexion Wi-Fi disponible,
ubicacion en un punto determinado, etc. Si llevan asociada alguna accion,
en Android denominada Intent, (por ejemplo, atender una llamada

recibida) ésta se activa mediante un simple clic.

= Bibliotecas: La siguiente capa se corresponde con las librerias utilizadas por
Android. Estas han sido escritas utilizando C /C++ y proporcionan a Android
la mayor parte de sus capacidades mas caracteristicas. Junto al ntcleo basado
en Linux, estas librerias constituyen el corazén de Android. Entre las librerias

mas importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar las siguientes:

o Biblioteca libc: Incluye todas las cabeceras y funciones segin el estandar

del lenguaje C. Todas las demas librerias se definen en este lenguaje.
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e Biblioteca Surface Manager: Es la encargada de componer los diferentes
elementos de navegacion de pantalla. Gestiona también las ventanas

pertenecientes a las distintas aplicaciones activas en cada momento.

o Biblioteca Media Libraries: Proporciona todos los codecs necesarios para
el contenido multimedia soportado en Android (video, audio, imégenes

estaticas y animadas, etc.)

o FreeType: Permite trabajar de forma rapida y sencilla con distintos tipos

de fuentes.

 Biblioteca SSL(Secure Sockets Layer): Posibilita la utilizaciéon de dicho

protocolo para establecer comunicaciones seguras.
o Biblioteca SQLite: Creacion y gestion de bases de datos relacionales.

o Biblioteca WebKit: Proporciona un motor para las aplicaciones de tipo
navegador y forma el nticleo del actual navegador incluido por defecto en

la plataforma Android.

2.2.5. Diseno adaptativo

El disefio web responsive o adaptativo es una técnica de disefio web que busca
la correcta visualizacion de una misma péagina en distintos dispositivos. Desde
ordenadores de escritorio a tablets y méviles.

Se trata de redimensionar y colocar los elementos de la web de forma que se adapten
al ancho de cada dispositivo permitiendo una correcta visualizaciéon y una mejor
experiencia de usuario. Se caracteriza porque los layouts (contenidos) e imagenes
son fluidos y se usa c6digo media-queries de CSS (Cascading Style Sheets). El diseno
responsive permite reducir el tiempo de desarrollo, evita los contenidos duplicados,
y aumenta la viralidad de los contenidos ya que permite compartirlos de una forma

mucho més rapida y natural [12].

Caracteristicas
1. Los layout e imagenes son fluidos y se adaptan a cada pantalla.
2. Permite reducir el tiempo de desarrollo
3. Evita los contenidos duplicados

4. Aumenta la viralidad de los contenidos porque permite compartirlos de una

forma mucho méas rapida y natural.
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Sitio web adaptativo en diferentes pantallas

Escritorio Tableta Telefono

Figura 2.2: Disefio adaptable en distintos dispositivos
Fuente: [13]

Marcos de trabajo para crear sitios web adaptativos

Los framewoks CSS consiguen en definitiva ahorrar tiempo y esfuerzo al diseniador
web, ya que parte desde una base solida y testeada, entonces pueden centrar sus
esfuerzos en la estructura légica de la web y de los elementos basicos. A continuacion

se enlistan tres ejemplos de framewoks para desarrollar un sitio responsive.

» Bootstrap: Es el mas popular en la red donde se puede encontrar un sin
numero de ejemplos de como implementar cada uno de sus componentes, el
creciemiento de su comunidad hacen posible encontrar plantillas pagadas y

gratuitas, lo que aligera el desarrollo web.

» Foundation: Inicialmente lanzado como un framework de front-end de cédigo
abierto, uno de sus clientes fue Facebook y eBay. Sus objetos de interfaz son

similares a los Bootstrap pero cuenta con una comunidad ‘no tan grande.

s Pure CSS: La ventaja de este marco de trabajo es su ligero tamano, con
un peso minimizado de 5.7KB, esto podria ayudar en la carga rapida de la
aplicacién web. Ademaés esta basado en Normalize CSS y no utiliza JavaScript

por lo que es posible utilizarlo en cualquier proyecto web.



Razones para desarrollar una web con Bootstrap

La creaciéon de paginas web adaptativos se facilitan cuando se utiliza un framework
CSS para ello, debido a que ya estan probadas y mnormalizadas por grandes
empresas de software, ademas de las ventajas anotadas anteriormente. Después de
una busqueda se encontré que Bootstrap presenta ventajas significativas para el
desarrollo de sitios web y tiene mas popularidad en la comunidad de desarrolladores
web. La investigacién mostré estos datos a favor de este marco de trabajo por lo que

se decidi6 usarla para el desarrollo del presente proyecto.

» Es fdacil de utilizar: La utilizacion de este marco de trabajo es relativamente
facil para quien ya practica las hojas de estilos en las paginas web, y si
se presenta una duda de implementacion de algunos de sus componentes se
dispone ademas de la documentacion oficial, otras fuentes de consulta como

son repositorios y paginas de terceros.

s Creado por Twitter: Cuenta con el respaldo de un grande respecto
a las redes sociales como es Twitter, que quienes estan constantemente

actualizandola en beneficio de los consumidores.

» Comunidad Web: Como se dijo anteriormente su comunidad web es grande
y sigue creciendo gradualmente. Un punto a favor para el disenador que desea

observar ejemplos del uso de este marco de trabajo.

= JavaScript: Bootstrap estd un poco mas avanzado en JS porque sus

componentes son mas simples, usan menos cédigo y estan bien testados.

= Formularios: Tiene un mejor disenio para los inputs, radios y checkboxes, lo

que mejora el aspecto de la pagina en cualquier navegador que se visualice.

= Documentacion: Toda la documentacién de este marco de trabajo se lo
puede encontrar en su sitio official, junto a ejemplos de como implementar cada
uno de sus componentes a nuestro sitio web. También existen repositorios, blog

, cursos, etc que nos muestran como utilizarlo adecuadamente.

2.2.5.1. Bootstrap

Es un marco de trabajo originalmente creado por Twitter, que permite crear
interfaces web con CSS y JavaScript, cuya particularidad es la de adaptar la interfaz
del sitio web al tamano del dispositivo en que se visualice. Es decir, el sitio web se

adapta autométicamente al tamano de una PC, una Tablet u otro dispositivo [14].
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Contenidos de la version original de Bootstrap

bootstrap/

— css/
bootstrap.css
bootstrap.min.css
bootstrap-theme.css

bootstrap-theme.min.css

— s/
': bootstrap.js
bootstrap.min.js

— fonts/

glyphicons-halflings-regular.eot
glyphicons-halflings-regular.svg
glyphicons-halflings-regular.ttf
glyphicons-halflings-regular.woff

Componentes de Bootstrap

Bootstrap brinda una gran cantidad de componentes reutilizables construidos para
proporcionar la iconografia, menus desplegables, los grupos de entrada, navegacion,

alertas, y mucho més. Entre ellos se tiene:

—_

. Glyphicons
Dropdowns
Headers
Divider
Button groups
Button toolbar
Nesting

Vertical variation

© ® N s gk W N

Button dropdowns

—_
S

. Split button dropdowns

—_
—_

. Sizing
12. Dropup variation

Sitio oficial de Bootstrap para més detalles: http://getbootstrap.com/
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2.2.6. Patrones de diseno de software

Un patrén de diseno es una solucion repetible a problemas tipicos y recurrentes en el
diseno del software. Son soluciones basadas en la experiencia y que se ha demostrado
que funcionan. No son un disefio terminado que puede traducirse directamente a
c6digo, sino més bien una descripcién sobre coémo resolver el problema, la cual
puede ser utilizada en diversas situaciones.

Para que una solucién sea considerada un patréon debe poseer ciertas caracteristicas.
Una de ellas es que debe haber comprobado su efectividad resolviendo problemas
similares en ocasiones anteriores. Otra es que debe ser reutilizable, lo que significa

que es aplicable a diferentes problemas de diseno en distintas circunstancias [15].

“Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos comunicandose entre si

para resolver un problema de diseno general en un contexto particular” [16].

Categorias de patrones

Segtn la escala o nivel de abstraccion [15]:

= Patrones de arquitectura: Aquellos que expresan un esquema organizativo

estructural fundamental para sistemas de software.

s Patrones de disenno: Aquellos que expresan esquemas para definir estruc-

turas de diseno (o sus relaciones) con las que construir sistemas de software.

» Dialectos: Patrones de bajo nivel especificos para un lenguaje de programa-

cién o entorno concreto.

Patrones de arquitectura

Los patrones arquitecténicos, o patrones de arquitectura, también llamados
arquetipos ofrecen soluciones a problemas de arquitectura de software en ingenieria
de software. Dan una descripcion de los elementos y el tipo de relacion que
tienen junto con un conjunto de restricciones sobre como pueden ser usados. Un
patron arquitecténico 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 disenio, los patrones

arquitecténicos tienen un nivel de abstraccién mayor [17].

Ejemplos de patrones arquitecténicos incluyen los siguientes:

» MVC (Model View Controller)
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Programacion por capas

Tres niveles

Invocacion implicita

Arquitectura en pizarra

Arquitectura dirigida por eventos

El patrén de arquitectura de software implementado en el presente proyecto con
ayuda del framework ASP.NET (Active Server Pages) es MVC, con este patrén
se pretende separar los datos y la légica de negocio de la interfaz de usuario y el
moédulo encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones. MVC propone
la construcciéon 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 el otro la interaccion con el usuario.

2.2.6.1. MVC

Modelo Vista Controlador en espanol es un patréon de arquitectura de software que,
utilizando 3 componentes (Vistas, Models y Controladores) separa la légica de la
aplicacion de la logica de la vista en una aplicacion. Es una arquitectura impor-
tante puesto que se utiliza tanto en componentes graficos basicos hasta sistemas
empresariales; la mayoria de los frameworks modernos utilizan MVC para la arqui-

tectura, entre ellos podemos mencionar Django, AngularJS y muchos otros més [18].

ﬂ USUARID
SOLICITR ‘_‘
CONTROLADOR
COMUNICAN SLiit RESPONDE
DATOS / UISUARLMENTE
/ OATOS
MODELO VISTA

Figura 2.3: Diagrama de flujo - MVC
Fuente: [18]

El patrén de arquitectura "modelo vista controlador', es una filosofia de diseno de

aplicaciones, compuesta por [19]:
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1. Modelo

a) Contiene el niicleo de la funcionalidad (dominio) de la aplicacion.
b) Encapsula el estado de la aplicacion.

¢) No sabe nada / independiente del Controlador y la Vista.

2. Vista

a) Es la presentacion del Modelo.
b) Puede acceder al Modelo pero nunca cambiar su estado.

¢) Puede ser notificada cuando hay un cambio de estado en el Modelo.

3. Controlador

a) Reacciona a la peticién del Cliente, ejecutando la accién adecuada y

creando el modelo pertinente.

2.2.7. Aplicaciones web

En la ingenieria de software se denomina aplicacién web a aquellas aplicaciones que
los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de
una Intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicacion software
que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web, y en la que se
confia la ejecucion de la aplicacion al navegador. Las ventajas mas significativas de

las aplicaciones web son [20]:

= Compatibilidad multiplataforma: Las aplicaciones web tienen un camino mu-
cho mas sencillo para la compatibilidad multiplataforma que las aplicaciones

de software descargables.

» Actualizacién: Las aplicaciones basadas en web estan siempre actualizadas con

el ultimo lanzamiento.

» Inmediatez de acceso:Las aplicaciones basadas en web no necesitan ser
descargadas, instaladas y configuradas.Usted accede a su cuenta online

trabajar sin importar cual es su configuracion o suhardware.

= Multiples usuarios concurrentes:Las aplicaciones basadas en web pueden

realmente ser utilizada por multiples usuarios al mismo tiempo.
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Microsoft .NET como marco de trabajo para aplicaciones web

Luego de haber realizado un estudio de qué son y como se comportan las
aplicaciones web, la siguiente actividad se centraria en hallar un marco de trabajo
para el desarrollo de la aplicacién web destinada al control de la aplicacion Android.
Microsoft la primera opcién de trabajo por las ventajas e innovaciones constantes

en el campo de desarrollo de software.

La empresa tecnologica Microsoft ha crecido exponencialmente desde sus inicios,
ahora no solo distribuye su famoso sistema operativo Windows, si no que incursiona
en la tecnologia movil con el sistemas operativo para teléfonos inteligentes Window
Phone. Los negocios en la nube también han sido de preocupacién para para esta
multinacional, cubriendo esta demanda con Windows Azure que ofrece servicios de
computo en la nube para pequenas y grandes empresas. Estas son algunas de sus
iniciativas, por no nombrar mas.

Microsoft al ser una empresa de largo trayecto e impacto en la sociedad brinda
seguridad, confianza, ademas de soporte técnico para todos sus productos, se la eligié

para la implementacién de la administracién web.

A continuaciéon las herramientas Microsoft utilizadas para el presente trabajo de
investigacion, cada una de ellas fue estudiada para su posterior utilizacién y también

se midi6 su compatibilidad con otras plataformas como es Android.

2.2.8. Herramientas Microsoft

Luego de la eleccion de Microsoft como la proveedora del marco de trabajo para el
desarrollo de la administracion web, mas especificamente el paquete ASP.NET que
cuenta con su propio molde de trabajo para aplicaciones web que implementen el
patrén de arquitectura de software Modelo Vista Controlador. Se eligié uno de los
lenguajes de alto nivel que ASP.NET proporciona, como es C#, un lenguaje de facil
maniobrabilidad a la vez que elegante. Para el desarrollo de los servicios web y la
comunicacion con la aplicaciéon mévil, ASP.NET posibilita la implementacion de Web
APT’s que son servicios web basados en REST (Representational State Transfer). A

continuaciéon conceptos mas precisos de lo hablado anteriormente.

2.2.8.1. C#

Visual C# es uno de los lenguajes de programacion de alto nivel que pertenecen al
paquete .NET otros lenguajes son Visual Basic, C/C++. Con él se pueden escribir
tanto programas convencionales como para Internet. El paquete .NET incluye un

compilador (programa traductor de C# que produce un c6digo escrito en un lenguaje
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intermedio, comtn para todos los lenguajes de dicha plataforma, que sera el que
la méquina virtual ejecutard) esto es, cada lenguaje de la plataforma tiene su
compilador que produce cédigo correspondiente a un tnico lenguaje.

Una caracteristica importante del lenguaje C#, es que es un lenguaje de
programacién orientado a objetos (POO). Ademas es facil de aprender. Tiene un
tamano pequeno que favorece el desarrollo y reduce las posibilidades de cometer

errores; a la vez es potente y flexible [21].

2.2.8.2. ASP.NET

ASP.NET es un Framework para aplicaciones web desarrollado y comercializado
por Microsoft. Es usado por programadores para construir sitios web dinamicos,
aplicaciones web y servicios web XML. aparecié en enero de 2002 con la version 1.0
del .Net Framework, y es la tecnologia sucesora de la tecnologia Active Server Pages
(ASP). ASP.NET esta construido sobre el Common Languaje Runtime, permitiendo
a los programadores escribir cédigo ASP.NET usando cualquier lenguaje admitido
por el .NET Framework [22].

ASP.NET MVC

El marco de ASP.NET MVC proporciona una alternativa al modelo de formularios
Web Forms de ASP.NET para crear aplicaciones web, es un marco de presentacién
de poca complejidad y facil de comprobar que (como las aplicaciones basadas en
formularios Web Forms) se integra con las caracteristicas de ASP.NET existentes,
tales como paginas maestras y la autenticacion basada en pertenencia. El marco de
MVC se define en el ensamblado System.Web.Mve [23].

ASP.NET Web API

Es un framework de la familia .NET que tiene como objetivo el facilitarnos en gran
medida la construccion de servicios basados en REST, como lo usan actualmente
Twiter, World of Warcraft, Amazone o Windows Azure. Nos ahorra el trabajo
repetitivo, y nos provee de una arquitectura MVC con unas buenas bases desde
la que iniciarnos en el desarrollo, también incluye las referencias para utilizar Entity
Framework [24].

Los beneficios intrinsecos en este tipo de servicios basados en REST son.

» Escalabilidad de la interacciéon con los componentes. La web ha crecido

exponencialmente sin degradar su rendimiento. Una prueba de ellos es la
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variedad de clientes que pueden acceder a través de la web: estaciones de

trabajo, sistemas industriales y dispositivos moviles.

= Compatibilidad con componentes intermedios. Los mas populares intermedia-
ros son varios tipos de proxys para Web. Algunos de ellos, las caches, se utilizan
para mejorar el rendimiento. Otros permiten reforzar las politicas de seguridad:

firewalls.

» Generalidad de interfaces. Gracias al protocolo HT'TP (HyperText Transfer
Protocol), cualquier cliente puede interactuar con cualquier servidor HTTP
sin ninguna configuracion especial. Esto no es del todo cierto para otras
alternativas, como SOAP (Simple Object Access Protocol) para los Servicios
Web.

Los métodos HTTP més importantes son PUT, GET, POST y DELETE. Ellos
suelen ser comparados con las operaciones asociadas a la tecnologia de base de
datos, operaciones CRUD: CREATE, READ, UPDATE, DELETE [25].

La tabla siguiente muestra con claridad los métodos HTTP:

| Accién | HTTP \ SQL |
Create PUT Insert
Read GET Select
Update POST Update
Delete DELETE Delete

Tabla 2.1: Métodos HT'TP de REST

Fuente: [25]

Servidor IIS

Los servicios de Internet Information Server (o IIS), son los servicios de software que
admiten la creacion, configuracion y administracion de sitios Web o aplicaciones web,
ademas de otras funciones de Internet. Este servicio convierte a un PC en un servidor
web para Internet o una Intranet, es decir que en los ordenadores que tienen este
servicio instalado se pueden publicar paginas web tanto local como remotamente.
Se basa en varios médulos que le dan capacidad para procesar distintos tipos
de péginas. Por ejemplo, Microsoft incluye los de Active Server Pages (ASP) y
ASP.NET. También pueden ser incluidos los de otros fabricantes, como PHP3 o
Perl [26].
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2.2.8.3. SQL Server

Es un Sistema Gestor de Bases de datos relacionales (SGBD) que ademéds ahora en
sus versiones mas actuales cuenta con diferentes tipos de herramientas incorporadas
en el programa, estd basado en el lenguaje Transact-SQL y es capaz de poner
grandes cantidades de informaciéon a muchos usuarios simultaneamente. Almacena
datos de documentos estructurados, semiestructurados o no estructurados como
imagenes, musica y archivos directamente dentro de la base de datos. Se obtiene
mas rendimiento de los datos, poniendo a disposicion servicios integrados como son

consultas, busquedas, sincronizaciones, informes y analisis [27].

2.2.9. Escuelas de capacitacién para conductores profesionales

Para mejor entendimiento de todo el contexto que abarca la realizacion del presente
proyecto se continua a nombrar textualmente algunas de las normas y reglamentos
para Escuelas de Capacitaciéon de Conductores Profesionales emitida por la ANT

(Agencia Nacional de Transito), las cuales son necesarias tener en cuenta [28].

ECCP

Se denominara Escuelas de Capacitacion para Conductores Profesionales - ECCP, a
los Sindicatos de Conductores Profesionales; a los Institutos Técnicos de Educacion
Superior; Universidades y Escuelas Politécnicas debidamente autorizados por
la Secretaria Nacional de Educaciéon Superior - SENESCYT; a la Federacion
Ecuatoriana de Operadores y Mecanicos de Equipos Camioneros - FEDESOMEC;
y, al Servicio Ecuatoriano de Capacitacién Profesional - SECAP, debidamente
autorizados por la ANT, que se encuentren habilitados en el pais para la capacitacion

y formacién de conductores profesionales.

Estructura organizacional

Las escuelas de capacitaciéon para conductores profesionales - ECCP, para su

funcionamiento deberan tener como minimo la siguiente estructura organizacional:
1. Director General Administrativo
2. Director Pedagdgico
3. Tesorero
4. Secretario

5. Consejo Académico
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6. Cuerpo Docente de nivel superior reconocido por el 6rgano competente
7. Asesor Técnico en Educacion y Seguridad Vial
8. Instructores de Conduccién y Educacién Vial
9. Inspector
10. Contador
11. Personal administrativo indispensable para su correcto funcionamiento
De los alumnos

1. Se consideran alumnos de la Escuela de Capacitacion para Conductores
profesionales, a los aspirantes a obtener el titulo de conductor. Previa la
matriculacion de los cursos de capacitacion, el alumno deberd cumplir con

los requisitos constantes en el presente reglamento.

2. Al momento de la matricula, los alumnos adquieren la obligacion de observar
los horarios respectivos en la ECCP. Cualquier inasistencia, deberan justificarla

con el Inspector.

3. El periodo de duraciéon de los cursos de capacitaciéon de conductores
profesionales, sera diferente de acuerdo al tipo de licencia: C, C1, D, D1, E,
E1,y G; asi como también en el tipo de licencia A1, debiendo cumplir las horas
presenciales senaladas en la respectiva malla curricular que sera aprobada por
la Direccion Ejecutiva de la ANT.

4. Las horas tedricas y practicas impartidas para los diferentes cursos deberan
ser consideradas horas pedagogicas de 45 minutos y el cupo por aula no podra

ser superior a 30 alumnos

5. La asistencia de los alumnos a las horas tedricas debera ser minimo de un
80% y 90% a las horas de practica y recuperard las mismas, en caso de
ausencia justificada, con el fin, de cumplir la totalidad de la malla aprobada

caso contrario, no aprobara el curso

6. Las calificaciones deberan ser efectuadas de acuerdo a una escala de 0 a
20 puntos para determinar el logro de los moédulos tedricos y practicos. La
calificaciéon minima requerida para la aprobacién de cada materia sera de 16
sobre 20.
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2.3. Propuesta de solucion

Desarrollar una aplicacién mévil bajo la plataforma Android que serd controlada
por un panel de administracién, ambas mantendran una constante comunicacién
recibiendo y enviando informaciéon con el uso de Web API’s (web service). El
panel de administracion estard desarrollado en el Framework de Microsoft .NET
por lo que serd una aplicacion ASP.NET, este servira para el ingreso de datos de

administrativos, docentes y demas informacion relevantes para el conjunto en si.

Los administrativos de la institucion cuando lo requieran podran acceder con sus
credenciales al panel de administracion alojada en un hosting remoto por medio de
un navegador web e Internet, una vez autenticados pueden enviar una notificacion
hacia un determinado estudiante debidamente matriculado y registrado en la base de
datos del sistema. Los docentes que imparten los médulos también tendran acceso a

la aplicacién web para poder subir las lista de calificaciones de determinado paralelo.

La aplicacion movil una vez instalada en el smartphone de un estudiante y
debidamente autenticado tendra acceso inmediato a la informacién publicada en la
aplicacion web, este podra saber las mensajes enviados por cualquier administrativo
asi como su puntaje académico en cada uno de sus médulos que va recibiendo de
acuerdo a la malla curricular aprobada por la ANT (Agencia Nacional de Transito)

para conductores profesionales.
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CAPITULO 3

Metodologia

3.1. Modalidad bésica de la investigacion

3.1.1. Investigacion de campo

Se considera esta modalidad porque el investigador acudird al lugar o establecimiento
en donde se producen los hechos para obtener informacion referente a los objetivos
del proyecto de grado. Las técnicas a ser utilizadas para la obtencion de la

informacion seran: las encuestas, las entrevistas y la observacion.

3.1.2. Investigacion bibliografica - documental

Se considera esta modalidad por la razén de que es necesaria acudir a distintas
fuentes obtenidas de libros, articulos y revistas cientificas, tesis desarrolladas en
otras instituciones, proyectos de empresas, con la finalidad de obtener informacion
referente al proyecto de grado, que nos permite profundizar el tema de la

investigacion.

3.1.3. Investigacion aplicada

Por la utilizacion de los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera

universitaria.

3.2. Recoleccion de informacion

La informacién relacionada a los datos se recolectara en la escuela de formacion
de conductores profesionales, asi como también la informaciéon de campo de
investigacion referente al problema, se obtendrd a través de Internet mediante la
revision de documentos técnicos como: tesis universitarias, libros relacionados a
la programacion, blogs informéaticos, cursos online y articulos cientificos, con la

finalidad de alcanzar los objetivos planteados.
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3.3. Procesamiento y analisis de datos

Lo primero que se realizara al recopilar la informacion, serd analizar los resultados
obtenidos con relacién al problema ya planteado y seleccionar los que se requiere
para el desarrollo del proyecto para poder cumplir con los objetivos planteados
anteriormente.

Para el procesamiento de la informacion se realizara las siguientes actividades:

1. Recoleccion de datos referente a los requisitos para la aplicacion mévil a través
de entrevistas y encuestas realizadas al personal administrativo y estudiantes

que conforman la escuela.

2. Revision del reglamento institucional relativo a las actividades del personal

administrativo y estudiantes durante un ciclo académico.
3. Revisién, andlisis y clasificacién de la informacion obtenida.
4. Tabulacién de la informacion clasificada.

5. Anélisis y revision de articulos y documentos relacionados a la investigacion

referente al problema y a la informacién obtenida.

6. Interpretacion de los resultados, haciendo uso de graficos interactivos para

facilitar el respectivo andlisis y la interpretacion.

7. Analisis y revision de los lineamientos, normas y estandares que deben ser

utilizados para el desarrollo de aplicaciones méviles.

3.4. Desarrollo del proyecto

Para el desarrollo del presente proyecto se ha optado por utilizar una metodologia
fuera de las tradicionales, tal es el caso de XP que se colocado y preferido por la
mayoria de programadores para el desarrollo de aplicaciones moviles. A continuacion

se explicara conceptos para el mejor entendimiento de la metodologia seleccionada.

3.4.1. Metodologia

“Una metodologia es una coleccién de procedimientos, técnicas, herramientas y
documentos auxiliares que ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos
por implementar nuevos sistemas de informacién. Una metodologia esta formada
por fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub-fases, que guiaran a los
desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas més apropiadas en cada momento

del proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo” [29].
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3.4.2.

A continuacién se muestran en forma de cuadro las mas notables diferencias entre

Diferencias entre metodologia tradicionales y agiles

los dos tipos de metodologia de desarrollo de software.

|

Metodologia Tradicionales

‘ Metodologia Agiles

Maiés Artefactos. El modelado es
esencial, mantenimiento de
modelos

Pocos Artefactos. El modelado
es prescindible, modelos
desechables.

Mas Roles, méas especificos

Pocos Roles, méas genéricos y
flexibles

Existe un contrato prefijado

No existe un contrato
tradicional, debe ser bastante
flexible

El cliente interactiia con el
equipo de desarrollo mediante
reuniones

Cliente es parte del equipo de
desarrollo

Aplicables a proyectos de
cualquier tamano, pero suelen ser
especialmente efectivas/usadas
en proyectos grandes y con
equipos posiblemente dispersos

Orientada a proyectos pequenos.
Corta duracién (o entregas
frecuentes), equipos pequenos (<
10 integrantes) y trabajando en
el mismo sitio

Se promueve que la arquitectura
se defina tempranamente en el
proyecto

La arquitectura se va definiendo
y mejorando a lo largo del
proyecto

Enfasis en la definicién del
proceso: roles, actividades y
artefactos

Enfasis en los aspectos humanos:
el individuo y el trabajo en
equipo

Basadas en normas provenientes
de estandares seguidos por el
entorno de desarrollo

Basadas en heuristicas
provenientes de practicas de
produccién de codigo

Se espera que no ocurran
cambios de gran impacto
durante el proyecto

Se esperan cambios durante el
proyecto

Tabla 3.1: Metodologias tradicionales y agiles
Fuente: [30]

3.4.3. Metodologia XP (Extreme Programming)

Después de un estudio de las metodologias agiles y las ventajas que presentan frente
a las metodologias tradicionales se ha seleccionado Extreme Programming por las
razones que se senalan a continuacion.

= Rapida respuesta a los cambios. Al ser procesos evolutivos, los equipos
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de trabajo pueden implementar soluciones sobre la marcha. Ya no es necesario

esperar hasta el final para corregir fallos.

= Intervencion del cliente en el proceso. El cliente interviene de una forma
activa en cada una de las etapas del proceso. Puede aportar ideas y opinar

sobre los resultados que se le van entregando progresivamente.

= Entregas del producto a intervalos. Las entregas parciales o en bloques
mejoran la optimizacién de recursos y optimizan las labores de seguimiento y
control. El producto final es, en realidad, la suma de varios productos parciales

que han sido monitorizados varias veces.

= Eliminacién de tareas innecesarias. Al priorizar las tareas de un proceso,
los responsables del mismo saben con certeza cudles tienen un mayor peso y
cuales resultan secundarias o, incluso, innecesarias. Esta distinciéon ayuda a

centralizar esfuerzos y a unificar criterios de actuacion.

3.4.3.1. Definicién

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito en 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 realimentacion continua entre el cliente y el equipo
de desarrollo, comunicacién fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes,

y donde existe un alto riesgo técnico [31].

3.4.3.2. Valores

Extreme Programming se basa en los siguientes valores principales [32]:

1. Comunicacion: La necesidad de los desarrolladores de intercambiar ideas e
informacién sobre el proyecto ya sea con los directores del proyecto o los
usuarios de forma confiable, y facil. La comunicacién debe ser continua y

rapida.

2. Sencillez: Cuando se tenga que elegir entre varias opciones, en lo posible
elegir soluciones simples, sin que esto signifique aplicar enfoques simplistas;
la programacion extrema define un disefio simple en el que se realice el menor

numero posible de clases, métodos y que no tenga cédigo duplicado.
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3. Retroalimentacion: Debe ser rapida en todos los niveles, principalmente se
consigue ejecutando y probando el codigo, por lo que las entregas tempranas

y frecuentes son muy importantes.

4. Coraje: Todas las personas que participen en el proyecto deben tener la
capacidad de expresar su valoracién sobre el proyecto. Deberian ser abiertos
y dejar que todos revisen e incluso modificasen su trabajo. Los cambios no
deberian ser vistos con terror y los desarrolladores deberian tener el valor de
encontrar mejores soluciones y modificar el cédigo siempre que sea necesario

y factible.

5. Respeto: Debe manifestarse en diversas formas y situaciones, son la base para
una buena relacion y cooperacion entre todos los componentes del equipo de

trabajo.

3.4.3.3. Las historias de usuario

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos
del software. Se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente
las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no
funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico y flexible,
en cualquier momento historias de usuario pueden romperse, reemplazarse por otras
mas especificas o generales, afiadirse nuevas o ser modificadas. Cada historia de
usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores

puedan implementarla en unas semanas [33].

3.4.3.4. El proceso XP

Un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de negocio a
implementar basado en la habilidad del equipo para medir la funcionalidad que
puede entregar a través del tiempo. El ciclo de desarrollo consiste en los siguientes

pasos
1. El cliente define el valor de negocio a implementar.
2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las

restricciones de tiempo.
4. El programador construye ese valor de negocio.
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5. Vuelve al paso 1.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases:Exploracion, Planificacion de la

Entrega, Iteraciones, Produccién, Mantenimiento y Muerte del Proyecto [33].

Fase I: Exploracion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son
de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desa-
rrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en
el proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura

del sistema construyendo un prototipo.

Fase II: Planificacién de la Entrega

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y corres-
pondientemente, los programadores realizan una estimacién del esfuerzo necesario
de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se
determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse

en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos dias.

Fase III: Iteraciones

Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracién del Plan de la
[teracién son: historias de usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas
de aceptacion no superadas en la iteracion anterior y tareas no terminadas en la
iteracion anterior. Todo el trabajo de la iteracion es expresado en tareas de progra-
maciéon, cada una de ellas es asignada a un programador como responsable, pero

llevadas a cabo por parejas de programadores.

Fase IV: Produccién

La fase de produccién requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento
antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se
deben tomar decisiones sobre la inclusiéon de nuevas caracteristicas a la version ac-

tual, debido a cambios durante esta fase.

Fase V: Mantenimiento

Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP debe mante-
ner el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones.
Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente. De esta forma, la

velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta del sistema en produccién.
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La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del equipo y cam-

bios en su estructura.

Fase VI: Muerte del Proyecto

Es cuando el cliente no tiene méas historias para ser incluidas en el sistema.
Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como
rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la documentacién final del sistema
y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto también
ocurre cuando el sistema no genera los beneficios esperados por el cliente o cuando

no hay presupuesto para mantenerlo.
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CAPITULO 4

Desarrollo de la propuesta

4.1. Datos informativos

Titulo

Aplicacion movil de gestion administrativa y académica en la “Escuela de Formacion
y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato” utilizando la plataforma
Android.

Institucionales

» Facultad de ingenieria en Sistemas, Electrénica e Industrial

= Escuela de Formacion y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato

Beneficiarios

Administrativos, Docentes y Estudiantes de la Escuela de Formacién de Conductores

Profesionales.
Ubicacién
Provincia: Tungurahua
Cantoén: Ambato
Direccion: Av. Los Incas y Nazacota Puento
Teléfono: 03 2840618 - 2421272

Equipo responsable

Tutor: Ing. Mg. Clay Aldas Flores.
Investigador: Sr. Luis Alberto Marcalla
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Tomando en cuenta que la metodologia Extreme Programming (XP) es la
seleccionada es la seleccionada, se detalla a continuacion el proceso de desarrollo

del proyecto.

4.2. Fase I - Exploracion

Fase inicial de la Xtreme Programming donde se realiza las historias de usuario
conjuntamente con el propietario de software a desarrollarse, simultaneamente el
equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que

se utilizaran en el proyecto.

Hacer un analisis de los procesos inherentes en la Escuela de Capacitacion y
Formacién de Conductores profesionales también es necesario hacerlo en esta fase
para tener una mejor vision del software a desarrollar, la instituciéon educativa
dedicada a la introducciéon de los nuevos conductores profesionales del Ecuador
no se diferencia de las demés instituciones de nivel secundario. La institucién en
estudio dispone de personal administrativo como son secretaria, inspector, docentes
encargados de impartir cada uno de los médulos de la malla curricular para la
obtencién del titulo de conductor profesional, también instructores los cuales estan

encargados de las horas de practica de conduccién.

Los categorias de licencia en la instituciéon son de tipo C, D y E cada una de
ellas dispone de sus moédulos respectivos de acuerdo a la malla curricular y cada
periodo académico dura de 5 a 9 meses dependiendo del tipo de licencia optado, las
convalidaciones de médulos son permitidas, cuando alguien por ejemplo tiene licencia
tipo C y quiere promoverse a la D entonces solo tomaria los médulos que le faltan
completar de la malla curricular. La apertura de cursos de capacitacion va depender
de la demanda de estudiantes y las disposiciones de la ANT que es encargado de
dar los permisos respectivos. Para la obtencién de informacién necesaria durante el
transcurso del presente trabajo se opté por buscarla en el Reglamento para Escuelas
de Conductores Profesionales emitida por su ente rector que es la Agencia Nacional

de Transito.

Durante la realizacion de esta fase se sefiald que la aplicacién mévil debe de tener

un panel de administracion para darle mas versatilidad y comodidad al proyecto,

teniendo en cuenta esto se decidio realizar un panel de administracion. Luego de un

periodo de investigacion y andlisis se decidié desarrollar una aplicacion ASP.NET

con la ayuda de Visual Studio utilizando LINQ (Language Integrated Query) para

acceder a la base de datos, el patréon de arquitectura MVC para la programacion, el
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uso de estilos CSS de Bootstrap para que el sitio sea adaptativo y finalmente el uso

de los Web API’s para la comunicacién con la aplicaciéon maovil.

Teniendo estos puntos en cuenta se prosigue a la documentacion de la aplicacion

movil y su panel de administracion el cual es una aplicaciéon web desarrollada en

ASP.NET.

4.2.1. Historias de usuario

Las historias de usuario esenciales para la obtencion de los requerimientos por
parte del desarrollador fueron realizas en la localidad de la institucién junto con
un representante de la misma. Las historias de usuario realizadas fueron divididas

segun si correspondian a la aplicacion web o a la aplicaciéon movil.

4.2.1.1. Aplicacién web (Administracién)

A continuacién se detallan las historias de usuario desarrolladas conjuntamente con

un representante de la institucion para el desarrollo de la aplicacion web.

Historia de Usuario

Niamero: 1 Nombre: Acceso al sistema web

Usuario: Administrador

Modificacion de historia niimero: 1 Iteracion Asignada: 1

Prioridad de negocio: Alta
(Alta/Media/Baja)

Riesgo de Desarrollo: Media
(Alta/Media/Baja)

Puntos Estimados: 8.5

Puntos Reales: 9.0

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

La aplicacion web destinada a la administracién de la aplicacién Android debe de disponer de
tres tipos de usuarios (Administrador/Administrativo/Docente), cada uno con sus respectivas
funciones y restricciones.

Observaciones:
Debido a los cambios repentinos de los heorarios de clase y la poca estadia del docente se
prescinde de un control de fechas.

Después de que cada usuario finalice de realizar sus tareas tendra la opcion de Salir.

Tabla 4.1: Historia de usuario 1 - Acceso al sistema web

Elaborado por: Investigador

35



Historia de Usuario

Numero: 2 Nombre: Mantenimiento de tablas

Usuario: Administrador

Meodificacién de historia nimero: 1 Iteracion Asignada: 1

Prioridad de negocio: Alta
(Alta/Media/Baja) Puntos Estimados: 9.0

Riesgo de Desarrollo: Alta

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 95

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

El usuario Administrador esta encargado de realizar el mantenimiento (inserciones, ediciones,
lectura y eliminaciones) de las tablas del sistema, y de mantener los datos siempre
consistentes.

Observaciones:
La integridad y consistencia de los datos deberan ser un hecho fiable dentro del contexto de

la aplicacion web y por consiguiente de la aplicacién Android.

Tabla 4.2: Historia de usuario 2 - Mantenimiento de tablas

Elaborado por: Investigador

Historia de Usuario

Numero: 3 Nombre: Ingreso de notas

Usuario: Docente

Modificacion de historia ndmero: 1 Iteracion Asignada: 1

Prioridad de negocio: Alta

(AltalMedia/Baja) Puntos Estimados: 9.0

Riesgo de Desarrollo: Alta

(AltalMedia/Baja) Puntos Reales: 98

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
Luego de haber finalizado cada médulo el docente inmediatamente pasara a subir las notas

de los estudiantes ingresando a la aplicacion web.

Observaciones:
Diebido al corto periodo de cada mddulo y el repentine cambio de horarios se prescinde de

una restriccidn de fechas.

Tabla 4.3: Historia de usuario 3 - Ingreso de notas

Elaborado por: Investigador
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Historia de Usuario

Niamero: 4 Nombre: Envio de notificaciones

Usuario: Administrativo

Modificacion de historia ndmero: 1 lteracion Asignada: 1

Prioridad de negocio: Baja

(AltalMedia/Baja) Puntos Estimados: 7.0

Riesgo de Desarrollo: Baja

(AltalMedia/Baja) Puntos Reales: 75

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
Tanto el usuario Inspector y Secretaria seran capaces de enviar notificaciones (mensajes

personalizados) hacia cualquiera de los estudiantes debidamente registrados.

Observaciones: Debido a que el Inspector y Secretaria tratan distintos asuntos con los
estudiantes, cada usuario tendra restringido alterar las acciones del otro usuario

respectivamente.

Tabla 4.4: Historia de usuario 4 - Envio de notificaciones

Elaborado por: Investigador

Historia de Usuario

Nlmero: 5 Nombre: Desarrollo de Web API's

Usuario: Estudiante

Modificacion de historia numero: 1 Iteracién Asignada: 2

Prioridad de negocio: Alta

(Alta/Media/Baja) Puntos Estimados: 9.0

Riesgo de Desarrollo: Alta

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 9.5

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

La aplicacion web sirve para el ingreso y posterior consulta de datos. Otro sistema, en este
caso una aplicacion Android podra acceder a dicha informacién usando estandares para la
transferencia de informacion.

Observaciones: La seguridad es un aspecto muy importante por eso se resalta la necesidad

de usar técnicas y métodos de seguridad informatica.

Tabla 4.5: Historia de usuario 5 - Desarrollo de Web API

Elaborado por: Investigador
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4.2.1.2. Aplicaciéon moévil

A continuacién se detallan las historias de usuario desarrolladas conjuntamente con

un representante de la institucion para el desarrollo de la aplicacion movil.

Historia de Usuario

Numero: 6 Nombre: Acceso a la aplicacion maovil

Usuario: Estudiante

Meodificacion de historia numero: 1 Ilteracion Asignada: 2
Prioridad de negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Puntos Estimados: 7.5

Riesgo de Desarrollo (Alta/Media/Baja): Alta Puntos Reales: 70

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

Los estudiantes matriculados y debidamente registrados en la aplicacidn web podréan acceder
a la aplicacion con su usuario y contrasefia, donde tendran alcance a su histdrico de notas,
notificaciones por parte del personal de la institucién y a un “muro” de noticias.

Observaciones:
Para el nombre de usuario y contraseia se podra utilizar el correo electronico y el nimero de

cedula, la contrasena podra ser modificada posteriormente.

Tabla 4.6: Historia de usuario 6 - Acceso a la aplicacién

Elaborado por: Investigador

Historia de Usuario

Numero: 7 | Nombre: Implementacion de mend

Usuario: Estudiante

Meodificacion de historia numero: 1 lteracion Asignada: 2
Prioridad de negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Puntos Estimados: 65

Riesgo de Desarrollo (Alta/lMedia/Baja): Media

Puntos Reales: 7.0

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
Los estudiantes una vez dentro de la aplicacion movil dispondran de una navegacion
entendible y facil de usar, una barra de botones propio de los nuevos paradigmas de disefio

movil, accederan a todas las posibles pantallas de la aplicacion con dicha herramienta.

Observaciones:
En el caso de insercion de imagenes estos deberan de representar o simbaolizar

perfectamente el contexto asociado.

Tabla 4.7: Historia de usuario 7 - Implementacién de menu

Elaborado por: Investigador
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Historia de Usuario

Nuamero: 8 Nombre: Informacion de escuela

Usuario: Estudiante

Modificacién de historia namero: 1 Iteracion Asignada: 2

Prioridad de negocio: Media

(Alta/Media/Baja) Puntos Estimados: 50

Riesgo de Desarrollo: Media

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 4.0

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
El médulo escuela mostrara una pequefia introduccion del aspecto ideolégico de la institucion
como por ejemplo mision y vision.

Observaciones:

Tabla 4.8: Historia de usuario 8 - Escuela

Elaborado por: Investigador

Historia de Usuario

Namero: 9 Nombre: Ver datos personales

Usuario: Estudiante

Modificacion de historia niamero: 1 Iteracion Asignada: 3

Pricridad de negocio: Media

(Alta/Media/Baja) Puntos Estimados: 6.0

Riesgo de Desarrollo: Media

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6.9

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
La opcién 2 o *Perfil Académico” mostrara datos informativos del estudiante, haciéndole saber
que su ingreso a la aplicacion fue exitoso.

Observaciones:
La informacion mostrada puede puede contener nombres, direccion, paralelo y el tipo de
licencia a obtener del estudiante.

En esta pantalla es pertinente disponer de un ment con la opcién de cerrara sesion.

Tabla 4.9: Historia de usuario 9 - Perfil académico
Elaborado por: Investigador
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Historia de Usuario

Numero: 10 Nombre: Ver historial académico

Usuario: Estudiante

Meodificacion de historia numero: 1 Iteracion Asignada: 3
Prioridad de negocio (Alta/Media/Baja): Alta Puntos Estimados: 3.0
Riesgo de Desarrollo (Alta/Media/Baja): Alta Puntos Reales: 9.0

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
* Académico” visualizara en un tabla todos los maédulos que recibe el estudiante
correspondiente a la categoria de licencia que el opto y sus respectivos puntajes alcanzados.

Observaciones:
La opcion no. 3 debe dar a cada estudiante una idea clara de las materias que van a ser
impartidas en clases y prepararlo a la vez.

Tabla 4.10: Historia de usuario 10 - Académico

Elaborado por: Investigador

Historia de Usuario

Numero: 11 Nombre: Ver notificaciones

Usuario: Estudiante

Modificacion de historia numero: 1 Iteracion Asignada: 3

Prioridad de negocio: Alta

(Alta/Media/Baja) Puntos Estimados: 7.0

Riesgo de Desarrollo: Media

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 7.0

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

‘Administrativo” desplegara una lista de notificaciones pudiendo ser del Inspector o Secretaria
donde se le informara| al estudiante las dificultades que se presente en cada uno de sus
respectivos departamentos.

Observaciones:
Las notificaciones deberan de tener una fecha de vencimiento y asi evitar el constante envio
de una notificacion ya recibida, optimizando valiosamente los recursos con el que dispone la

plataforma web.

Tabla 4.11: Historia de usuario 11 - Administrativo

Elaborado por: Investigador
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Historia de Usuario

Numero: 12 Nombre: Ver eventos

Usuario: Estudiante

Modificacion de historia numero: 1 Iteracion Asignada: 3

Prioridad de negocio: Alta
(Alta/Media/Baja)

Riesgo de Desarrollo: Media
(Alta/Media/Baja)

Puntos Estimados: 7.0

Puntos Reales: 7.0

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

La opcion 5 o “Eventos” sera destinada a la publicacion de noticias, eventos, etc. La
publicacion de un nuevo evento se encargara el usuario Administrador por medio de la
aplicacién web.

Observaciones:

Para la subida de nuevos eventos los campos para esto deberan de tener sus respectivas
validaciones.

Tabla 4.12: Historia de usuario 12 - Eventos

Elaborado por: Investigador

4.2.2. 1IDE’s de desarrollo

Como en la fase de exploracién de la metodologia XP se establece las herramientas
a usarse en el transcurso de todo el proyecto, se procede a hacer un resumen de
las IDE’s (Integrated Development Environment) seleccionadas y el porqué de su

eleccion.

Para el desarrollo de la aplicacion mévil se utilizarda Android Studio en su version
2.3, esta IDE propia para crear aplicaciones Android lanzada por Google para los
desarrolladores de aplicaciones méviles brinda soporte y actualizaciones constantes

para todo tipo de dispositivo mévil donde se ejecute Android como sistema operativo.

Para el panel de administracion se eligio usar el paquete de .NET para la creaciéon de
aplicaciones web o aplicaciones ASP.NET debido a que permite crear software con
lenguajes de alto nivel como C#, nos provee de ADO.NET(ActiveX Data Objects)
y LINQ que son componentes de la plataforma para agregar capacidades de consulta

de manera nativa en los lenguajes .NET.

En vista de que se eligié6 desarrollar una aplicacion ASP.NET se creyé necesario
seleccionar SQL Server para la base de datos debido a que tanto Visual Studio y
SQL Server pertenecen a la misma empresa, esto contribuira a la compatibilidad y

mejorara el rendimiento de ambas partes.
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A continuacién un cuadro resumen de lo anteriormente dicho:

Software IDE Lenguaje de
programacion

Aplicacion Movil Android Studio 2.3 Java
Aplicacion Web Microsoft Visual Studio Enterprise C#, LINQ
(Administracién) 2015 Versi6én 14.0.2 - ASP.NET

Framework 5
Motor de base de Microsoft Sql Server 2012 Transact-SQL
datos Management Studio

4.2.3. Diseno de aplicacion movil

Para el diseno de la aplicaciéon movil para la plataforma Android se utilizé el nuevo
disenio de Android 5.0 (Lollipop), el cual es Material Design o Diserio Material, este
nuevo paradigma de disefio es un concepto, una filosofia, unas pautas enfocadas al

disefio, pero también en la web y en cualquier plataforma.

El diseno material recibe su nombre por estar basado en objetos materiales, piezas
colocadas en un espacio (lugar) y con un tiempo (movimiento) determinado. Es
un disefio donde la profundidad, las superficies, los bordes, las sombras y los
colores juegan un papel principal. Los elementos clave es la luz y las sombras, una
iluminacion realista proporciona indicios de como se comportarda un elemento y en

qué nivel se encuentra.

En el disenio del aplicacion se utilizaron métricas de diseno de material design, y
ademéas objetos propios de este nuevo patréon de diseno. El objeto mas notable de
este patréon en la aplicaciéon es el Buttonbar, se trata de una barra de botones que
sirve para la navegabilidad en la aplicacién. Los CardView muestran la informacion
en forma tarjetas de una manera elegante para el usuario, este elemento fue usado

en el mdédulo de eventos.

La maquetacion del login, las distintas pantallas y la barra de menu de la aplicacion

Android se muestran a continuacién.
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Acceso a la aplicaciéon movil

NOMBRE DE INSTITUCION

USUARIO

CONTRASENA

Figura 4.1: Diseno mévil - Acceso a la aplicacion mévil
Elaborado por: Investigador

Moédulo Escuela

datos informativos

Mision y Vision

»
b
@
L
S

Figura 4.2: Diseno mévil - Médulo escuela
Elaborado por: Investigador
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Moédulo Perfil

Datos de estudiante

Figura 4.3: Disefio mévil - Moédulo perfil académico
Elaborado por: Investigador

Moédulo Académico

Cuadro de notas

Figura 4.4: Disefio mévil - Moédulo académico
Elaborado por: Investigador
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Moédulo Administrativo

Buzon de mensajes

Figura 4.5: Diseno mévil- Médulo administrativo
Elaborado por: Investigador

Moédulo Eventos

Evento 1

Evento2

Evento 3

Figura 4.6: Disefio mévil - Médulo eventos
Elaborado por: Investigador
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4.2.4. Diseno de aplicacion web

Para la administracion web se propuso usar el marco de trabajo Bootstrap para que
la pagina se adaptara a cualquier dispositivo donde se mostrara, esto incluyendo PC’s
de escritorio, tabletas y celulares inteligentes. En vista de eso se procede a nombrar

los procedimientos que se hicieron para que la aplicacion web sea adaptativo.

Descarga de bibliotecas de Bootstrap

El primer paso fue la de obtener las bibliotecas de Bootstrap, para eso se dirigié
al sitio oficial de Bootstrap para descargar los elementos necesarios. La version de

Bootstrap utilizada en el proyecto fue la 3.3.7.

Css 5| bootstrap
B bootstrap.css
i bootstrap.min
B bootstrap.min.css
bootstrap-theme
B bootstrap-theme.css
4| bootstrap-theme.min

B bootstrap-theme.min.css

» fonts
| | glyphicons-halflings-reqular.eot

L L)

€ glyphicons-halflings-regular
«  glyphicons-halflings-regular
| | glyphicons-halflings-regular.wof
|_| glyphicons-halflings-regular.wof

J5 bootstrap
@ bootstrap.min

npm

Figura 4.7: Bibliotecas de Bootstrap
Elaborado por: Investigador

Los archivos necesarios para la implementacion de Bootstrap constan o estan
divididas en tres carpetas. La primera carpeta CSS contiene las hojas de estilos
CSS adaptativos, dependiendo de las caracteristicas del proyecto se puede usar la
version normal o la versiéon comprimida, la versiéon comprimida agiliza la carga de la
pagina web por sus notables caracteristicas. La segunda carpeta se puede apreciar
fonts, esta contiene los iconos que se puede utilizar para que las pestanas se vean
mas atractivas al usuario final. La tercera carpeta contiene los archivos de javascript
que junto con las hojas de estilo CSS adaptan los elementos de acuerdo al dispositivo

donde se visualiza la pagina web.
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Implementacion de Bootstrap en solucién de ASP.NET

Luego de obtener las bibliotecas necesarias fue necesario anadirlas a la solucién de
ASP.NET, entonces se procedi6 a crear las carpetas respectivas y copiar los archivos
descargados.

Una vez que las bibliotecas se Bootstrap constaban en la solucion de ASP.NET
hace falta hacer la referencia necesaria, para quien ha trabajado con hojas de estilo
CSS esto no presenta inconveniente alguno, asi como la implementacién de los
componentes, debido a que si se desea usar un elemento solo se hace uso de una
clase en especifico. Por ejemplo si se piensa hacer uso de un "Jumbotron" se escribe
la clase despectiva en un div, los div son elementos HI'ML y son esenciales para la

esquematizacién de paginas web.

<html>

<head>

<!— Referencias de las hojas de estilo de Bootstrap —>

<link href="~/Content/Bootstrap.css" rel="stylesheet" />

<link href="~/Content/Bootstrap.min.css" rel="stylesheet" />

<title>Administracién web </title>

</head>

<body >

<h2>ESCUELA DE FORMACION Y CAPACITACION DE CONDUCTORES PROFESIONALES
AMBATO </h2>

<!— Jumbotron —>

<div class="jumbotron" style="background: url(/Content/Images/
escul_recorte.jpg)>

<!—— Imagen de la institucién de capacitacién —>

</div>

</body>

</html>

Componentes de Bootstrap en proyecto

En la documentaciéon oficial de Bootstrap se muestran al menos 12 elementos que
tiene este marco de trabajo para incorporar en paginas o aplicaciones web, en el
presente trabajo no se utiliza todos, pero si los mas representativos y populares.
En la siguiente seccién se enumera los componentes usados en la 'vista" home
de la aplicacién web, esta pantalla dard la bienvenida a las usuarios validados

anteriormente por la aplicacion web.
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Barra de titulo.- La barra de titulo muestra el nombre de la aplicaciéon web.
Al igual que todos los componentes de Bootstrap se adapta al tamano de la

pantalla donde se visualiza.

Navbar .- Es basicamente una barra de navegacion que se va adaptando a la
pantalla sin dejar de lado sus funciones y apariencia. Lo mejor de esta barra
es de que cuando la pantalla es muy pequena para mostrarse toda, esta se
encoge y muestra un botéon, que si se la presiona desplegara las pestanas en

modo horizontal.

Jumbotron.- Es una forma de presentar un titulo o un contenido en forma
muy destacada en una pagina web, para el presente trabajo se la utilizé para

mostrar una imagen de la fachada de la institucion.

Rejillas.- Bootstrap utiliza un sistema de rejillas para la adaptacion de sus
componentes, funciona asi: se puede asignar un maximo de 12 rejillas por
bloque, un bloque es toda una secciéon horizontal del documento, estas se van
"acomodando" segiin el tamano de pantalla. Para el ejemplo se observa que en
la vista de PC los contenidos de la parte inferior forman dos columnas en un
bloque, en este caso cada rejilla tiene el valor de 6, 6 mas 6 forman las doce
rejillas que cada bloque puede tener. En la vista de smartphone los elementos

ya no se muestran en dos columnas, solo en una, esto sucede debido a que cada

rejilla ahora tiene el valor de 12 y por ende ocupa toda la pantalla.

Sindicato de Choéferes Profesionales de Reglamento de escuelas de capacitacién para
Tungurahua conductores profesionales

S —— ® - =
esaetn o s excaitn, « s

cisntinca, Capacisa 08 I0erazg, pensamIanto critcs y 1B CORMCAN ¢Iua0ans sonales -ECC,
000 trams Profesinanis, insutos Ticicas de Fiuccin Suseror

%::‘w Administrackn wed }

Y4 4 \ p |

Figura 4.8: Disenio de aplicacién web
Elaborado por: Investigador
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4.3. Fase II: Planificacion de la entrega

Valoracion de Historias de Usuarios

A partir de las historias de usuarios se considera la valoracion de las mismas
especificando un tiempo estimado para la elaboracién de cada una, las cuales estan

definidas en una semana de cinco dias y un dia de 4 horas.

Estimacion de Historias de Usuarios

Para el desarrollo de la aplicacion propuesta, se realizé una estimacion del esfuerzo
para cada una de las historias de usuario arrojando una estimacién aproximada del

tiempo de desarrollo.

No. Historia de Usuario Tiempo eétlmado
Semanas | Dias | Horas

1 Acceso a sistema web 2 10 40
2 Mantenimiento de tablas 2 10 40
3 Ingreso de notas 1 5 20
4 Envio de notificaciones 1 5 20
5 Desarrollo de Web API’s 2 10 40
6 | Acceso a la aplicacién movil 1.5 8 32
7 Implementacion de ment 1 5) 20
8 Informacién de escuela 1 5 20
9 Ver datos personales 1.5 8 32
10 Ver historial académico 2 10 40
11 Ver notificaciones 1.5 8 32
12 Ver eventos 1.5 8 32

Tiempo estimado total 18 92 368

Tabla 4.13: Estimacion del tiempo de desarrollo

Elaborado por: Investigador

Velocidad del proyecto

Para una mejor organizacion de tareas y trabajo se dispuso que por cada iteraciéon
se debe realizar 4 historias de usuario, como la fase de exploracién arrojé unas
doce historias de usuario el proyecto se fraccciona en tres iteraciones; cada iteracion

producira una parte del sistema operativa y funcional.
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\ Iteracién 1 \ Iteracién 2 \ Iteraciéon 3 ‘

Horas 120 112 136
Semanas 6 5.5 6.5
Historias implementadas 1,2,3,4 5,6,7,8 9,10,11,12
Cantidad de historias 4 4 4

Tabla 4.14: Velocidad de proyecto

Elaborado por: Investigador

Division en iteraciones

El proyecto esta dividido en 3 iteraciones, por consiguiente se obtuvo un total de
tres entregas para las cuales se desarrollaron partes del proyecto completamente

funcionales.

La primera iteracién se refirié fundamentalmente al panel de administracion web
mientras que las demas iteraciones se relacionaron con el desarrollo de la aplicacion

Android.

4.4. Fase III: Iteraciones

Siguiendo las técnicas de la metodologia XP se exponen las iteraciones en las
que se dividio el proyecto, cada iteracién consta con sus respectivas actividades
anteriormente programadas. Al final de cada iteraciéon se obtuvo un producto

completamente funcional y de valor para la institucion.

La primera iteracién se enfoco en el desarrollo de la administraciéon web y las dos

iteraciones restantes en los Web API’s y la aplicacion mévil.

4.4.1. Iteraciéon primera

En esta iteracion se desarroll la administracion web que son las cuatro primeras

historias de usuario descritas anteriormente.

En la siguiente pagina se muestran las actividades relacionados a esta iteracion con

los resultados respectivos.
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Aplicacién Web (Administracién)

Actividades - Historia 1

Tarea

Numero: 1 Numero de historia: 1

Nombre de la tarea: Disefio del Modelo (Diagramacion de la base de datos)

Tipo de tarea: Disefio lteracion Asignada: 1

Fecha inicio: 02/01/2017 Fecha fin: 06/01/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
Se elaborard el diagrama de base de datos para luego poder generar los modslos (MVC ),
Visual Studio nos da una herramienta que nos permite generar nuestros modelos desde la

base de datos lo que ayudara en la realizacion del proyecto.

Tabla 4.15: Actividad 1 - Historia 1 - Acceso a la administracién web

Elaborado por: Investigador

Tarea

Numero: 2 Numero de historia: 1

Nombre de la tarea: Disefio de la interfaz para acceso al sistema

Tipo de tarea: Disefio Iteracion Asignada: 1

Fecha inicio: 09/01/2017 Fecha fin: 09/01/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

Se mostrard un formulario para ingresar usuario v contrasefia, los colores a usar son los gue
acostumbra usar la institucion en sus logos, comunicados y demas.

El acceso al sistema deber usar librerias de bootstrap para gue sea responsive.

Tabla 4.16: Actividad 2 - Historia 1 - Acceso a la administracion web

Elaborado por: Investigador

Siguiendo con las actividades de la historia niimero 1 a continuacion.
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Tarea

Numero: 3 Mumero de historia: 1

Nombre de la tarea: Codificacion de los controladores para cuentas de usuario

Tipo de tarea: Desarrollo lteracion Asignada: 1

Fecha inicio: 10/01/2017 Fecha fin: 11/01/2017

Programador responsable; Luis Marcalla

Descripcion:
Bajo el paradigma de programacion utilizado en el presente proyecto (MVC) es necesario
codificar un Controlador cuenta con sus respefivas acciones que ayudaran a validar al usuario

dentro de la aplicacion web

Tabla 4.17: Actividad 3 - Historia 1 - Acceso a la administracion web

Elaborado por: Investigador

Tarea

Nimero: 4 Numero de historia: 1

Nombre de la tarea: Disefio de plantilla bootstrap

Tipo de tarea: Disefio lteracion Asignada: 1

Fecha inicio: 12/01/2017 Fecha fin: 13/01/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
La plantilla debera ser responsive design, adaptable a cualquier dispositivo donde se ejecute.
La plantilla sera utilizada en todo momento, soclamente actualizara su interior para un mejor

rendimiento para lo cual es indispensable el uso de Ajax.

Tabla 4.18: Actividad 4 - Historia 1 - Acceso a la administracién web

Elaborado por: Investigador

A continuacién las actividades de la historia niimero 2.
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Actividades - Historia 2

Tarea

Numero: 1 Mumero de historia: 2

Nombre de la tarea: Uso de Scalfonding en los modelos

Tipo de tarea: Desarrollo Iteracion Asignada: 1

Fecha inicio: 16/01/2017 Fecha fin: 20/01/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion: A partir de este proceso que proporciona Visual Studio se generan los
controladores vy [as vistas de los modelos de la base de datos, para posteriormente realizar las
operaciones de select, insert, update v delete dentro de la base.

Tabla 4.19: Actividad 1 - Historia 2 - Mantenimiento de datos

Elaborado por: Investigador

Tarea

Numero: 2 Mumero de historia: 2

Nombre de la tarea: Redisefio de vistas.

Tipo de tarea: Desamollo lteracion Asignada: 1

Fecha inicio: 23/01/2017 Fecha fin: 27/01/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion: Las vistan deberan de ser reestructuradas para una mejorar la experiencia de
usuario, el usos de clases vy efectos css son importantes en todas las vistas generadas
anteriormente.

Tabla 4.20: Actividad 2 - Historia 2 - Mantenimiento de datos

Elaborado por: Investigador

A continuacién las actividades de la historia nimero 3.
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Actividades - Historia 3

Tarea

Numero: 1 Numero de historia: 3

Nombre de la tarea: Controladores para Academy

Tipo de tarea: Desarrollo Iteracion Asignada: 1

Fecha inicio: 30/01/2017 Fecha fin: 03/02/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion: Los controladores estaran encargados de validar al usuario Docente, mostrar
los alumnos por paralelo que tiene a su disposicidn para el posterior ingreso de notas, los
cuales van a ser enviados a la aplicacién mévil por medio de las Web AP |

Tabla 4.21: Actividad 1 - Historia 3 - Ingreso de notas

Elaborado por: Investigador

Actividades - Historia 4

Tarea

Numero: 1 Numero de historia: 4

Nombre de la tarea: Codificacién de Controladores para notificaciones

Tipo de tarea: Desarrollo Iteracion Asignada: 1

Fecha inicio: 06/02/2017 Fecha fin: 10/02/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcidn: Estos controladores serviran a los usuarios Inspector y Secretaria, con estos
seran capaces de enviar mensajes personalizados a cualquier estudiante ya registrado.

Tabla 4.22: Actividad 1 - Historia 4 - Envio de notificaciones

Elaborado por: Investigador

Resultados

La primera tarea realizada fue la diagramacién de la base de datos a implementarse,
y de alli se generarian los modelos respectivos para el funcionamiento del patron de
arquitectura MVC.

A continuacién se presentan los resultados de la primera iteracion.
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historia 1.

» Diagrama Entidad-Relacién implementada (SQL Server). Tarea 1 de

Evento Calificacion Docente
7 Cedige % Cedige T Cedula
Mombre oo Codigo_Estudiante Mombres
Descripcion Codigo_Module = Apellido_Paterno
Fecha_Evento Motal Apellido_Materno
Fecha_lnsercion Motal Titulo
Imagen Mota3 Ermail
Motad Contrasena
Supletorio
Maota_Final
Paralelo Estado
T Codigo
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Cedigo_Medali... "@‘@w >3 Horario
Codigo_Licencia Estudiante ¥ Cod Paralelo
= § Cedula ¥ Cod_Docente
- Mombres F Cod_Modulo
R w— N
Apellido_Paternc = ha
. Hora
Apellido_Materno
Modalidad = Email
¥ Codigo
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Asunto
Apellido_Paterno
Contenido
Apellido_Materno .
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Titulo ] -
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Contrasena )
Codigo_Estudiante Categoria
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@ Codigo Todos
Mombre
Departamento
Descripcion

Figura 4.9: Diagrama Entidad-Relacion de base de datos
Elaborado por: Investigador

35



© 00 N O U = W N

e e e e e e
N O U e W NN = O

» Login de la aplicacién web (ASP.NET). Tarea 2 de historia 1.

ESCUELA DE FORMACION'Y
CAPACITACION DE CONDUCTORES
"PROFESIONALES AMBATO

Sistema Académico y Admimistrativo

Figura 4.10: Login de aplicaciéon web - Vista en PC
Elaborado por: Investigador

Los controladores equivalen a la légica de negocio, se encargan de ejecutar las
operaciones del usuario con ayuda de las vistas y los modelos. El controlador
encargado de identificar al tipo de usuario que ingresa a la aplicacién web utilizando

C# como lenguaje de programaciéon a continuacion.

» Controlador para autenticacién de usuarios usando C# (ASP.NET).

Tarea 3 de historia 1.

using System;
using System. Collections . Generic;
using System .LINQ;
using System .Web;
using System .Web.Mvc;
using EscuelaConduccion.Models;
using EscuelaConduccion. Helper;
using EscuelaConduccion. Controllers.SysAdmin;
namespace Escuela.Controllers {
public class LoginController: Controller{
public ActionResult Index(){
if (!(Session["Rol"] = null)){
return RedirectToAction("Index", "Home");}

return View () ;

public ActionResult Salida ()
26
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{Session.Remove("Rol");

return RedirectToAction("Index", "Home");}

// POST: /Ingreso/

[HttpPost, ActionName("Ingresar")]

public ActionResult Inicio(User usuario){
AuntenticationHelper obj = new AuntenticationHelper () ;
if (obj.FindAdministartivo(usuario) != null){

var administrativo = obj.FindAdministartivo(usuario);
SessionAdministrativoHelper SessionAdministrativo = new

SessionAdministrativoHelper (administrativo);

return RedirectToAction("Index", "Home");}else if (obj.UsuarioDocente
(usuario) = true){
var Docente = obj.BuscarDocente (usuario.Cedula);

SessionDocenteHelper objSesDoc = new SessionDocenteHelper (Docente) ;

DocenteHelper objDocente = new DocenteHelper () ;
AuxlIdentidad . Paralelos = objDocente. CodigosParalelos(Docente) ;
SessionParaleloDocente objParalelo = new SessionParaleloDocente (

AuxIdentidad . Paralelos);
return RedirectToAction("Index", "Home');}
else {

ViewData [ "MensajeError"] = "Usuario no encontrado, verifique sus datos

1.
L

return View("Index");}

}
P

Al igual que el login de aplicacién web, el home de la aplicacion hace uso estilos CSS

de Bootstrap para adaptarse en la pantalla que se muestra. Una breve descripciéon de
la estructura de esta pantalla y de sus componentes Bootstrap a continuacion. En la
parte superior se encuentra la barra de titulo con el nombre de la instituciéon, debajo
de la barra de titulo se encuentra el Navigation Bar, este elemento tiene la facultar
de contraerse en dispositivos méviles como se muestra en la figura 4.15 y al igual que
en la vista de PC despliga las pestanas disponibles para el usuario sin problemas. El
Dropdows tiene la capacidad de enlistar y organizar un grupo de pestanas cuando el
espacio se ve reducido, como por ejemplo la pestaiid matenimiento mantenimiento
agrupa todas las entidades de base de datos. El Jumbotron es un componente
ligero y flexible que opcionalmente puede extender toda la ventana de visualizacion
para mostrar el contenido clave del sitio, en este caso contiene la localidad de la

institucién.
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» Home de la aplicacién web (ASP.NET). Tarea 4 de historia 1.

Escuela de Formacion y Capacitacién de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA & Cronograma Mantenimiento - Q. Busqueda - A& Admin -

Académico
Licengias
Modulos
Docentes
Paralelos
Horarios
Estudiantes
Calendario

Administrativo

Personal Administrativo

Sindicato de Choferes Profesionales de Reglamento de escuelas de capacitacion para
Tungurahua conductores profesionales

Formar Cenductores Profesionales conscientes de su identidad, con gran  El presente Reglamento tiene por ebjeto establecer las normas,

sentido de respeto, responsabilidad y solidaridad; de formacion procedimeintos y condiciones para la creacion, autorizacion de
humanfstica, con actitud técnica- cientifica, capacidad de liderazgo, funcionamiento y control de las Escuelas de Capacitacion para
pensamiento critico y alta cognicion ciudadana, compremetidos con el Conductores Profesionales - ECCP, Sindicatos de Conductores
cambio social y sobre todo transformando ... Profesioanies, Institutos Técnicos de Educacion Superior.

© 2017 - Panel de Administracion

Figura 4.11: Home de aplicacién web - Vista en PC
Elaborado por: Investigador

) escuelaconduccionambatc  [1]

Escuela de Formacion y Capacitacion
de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA

—
g8 Cronograma
Mantenimiento ~

Q Busqueda ~

2 Admin ~

Figura 4.12: Home de aplicacién web - Vista en smartphone
Elaborado por: Investigador
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El modelo, parte del patron de disenio de software utilizado en el presente proyecto
y el medio para acceder a una entidad de la base de datos cuando requiramos realizar
una operacién de los métodos CRUD (create, read, update, delete) en la base de
datos. ASP.NET MVC nos facilita el trabajo al generar nuestros modelos a partir

de la base de datos (SQL Server). El modelo estudiante a continuacién.

» Modelo generado a partir de la entidad Estudiante (ASP.NET).

Tarea 1 de historia 2.

namespace EscuelaConduccion.Models {

using System;

using System. Collections . Generic;

using System.ComponentModel. DataAnnotations;

using System.ComponentModel. DataAnnotations.Schema;

public partial class Estudiante{
public Estudiante () {
this. Calificacion = new HashSet<Calificacion >();

this. Notificacion = new HashSet<Notificacion >(); }

//Cedula
[Key]
[StringLength (10, ErrorMessage="Cedula no véalida' , MinimumLength=10)]
[Required (ErrorMessage = "Campo obligatorio")]
[Display (Name="Cedula") |
public string Cedula{ get; set; }

//Nombres

[Required (ErrorMessage = "Campo obligatorio")]

[Display (Name = "Nombres") ]

[StringLength (20, ErrorMessage = "No. de cardcteres excedidos")]
public string Nombres { get; set; }

//Apellido paterno

[Required (ErrorMessage = "Campo obligatorio")]
[Display (Name = "Apellido Paterno")]

[StringLength (20, ErrorMessage = "El Apellido Materno no puede ser
mayor de {0} caracteres.")] public

string Apellido_Paterno { get; set; }

//Apellido materno
[StringLength (20, ErrorMessage="El Apellido Materno no puede ser mayor
de {0} caracteres."' ,MinimumLength = 1)]
[Required (ErrorMessage = "Campo obligatorio")]
[Display (Name = "Apellido Materno") |
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public virtual ICollection<Notificacion> Notificacion { get;

public string Apellido Materno { get; set; }

//Email

[Required (ErrorMessage = "Campo obligatorio")]
[DataType(DataType. EmailAddress) ]

[Display (Name = "Email") ]

public string Email { get; set; }

//Codigo del paralelo

[Required (ErrorMessage = "Campo obligatorio")]

[Range (1, 100, ErrorMessage = "Seleccione un paralelo")]
[Display (Name = "Paralelo")]

public int Codigo_Paralelo { get; set; }

//Nombre completo
[ NotMapped ]
[Display (Name = "Nombre") ]

public string NombreCompleto{get{return string.Format("{0}{1}{2}"

Apellido_Paterno , Apellido_ Materno ,Nombres) ;}}

public virtual ICollection<Calificacion> Calificacion { get; set; }
public virtual Paralelo Paralelo { get; set; }

I

s Cddigo para el envio de notificaciones usando C# y LINQ en base

de datos. Tarea 1 de historia 4.

public ActionResult NuevaNotificacion (string cedula){

if (cedula = null){
return new HttpStatusCodeResult (HttpStatusCode.BadRequest);}

var DatosEstudiante = objeEstudiante.profileStudentByCedula (cedula)

var Estudiante = db.Estudiante.Find(cedula);
objSesEst = new SessionEstudianteHelper (Estudiante);
string nombreParalelo = objSesEst.getParaleloEstudiante () ;
Paralelo ParaleloEstudiante =

db.Paralelo.Where(i => i.Nombre=—

nombreParalelo) . First () ;

var NotificacionesPorEstudiantes =

(from notificationDb in db. Notificacion

where notificationDb.Codigo_ Estudiante

— cedula
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select notificationDb).OrderByDescending (x=>x.
Fecha_Insercion);
cedula_estudiante = cedula;

return View(NotificacionesPorEstudiantes);

}

La estructura de la solucién de la aplicacién web es facil de entender si se tiene claro
el patron de arquitectura de software MVC, en el directorio de la solucion se observar
la division de los componenets de acuerdo a su tipo y funciéon que desempena. La
carpeta models contiene el modelo generados con la ayuda de ADO.NET, cada
modelo es una clase de un objeto o entidad de la base de datos. La carpeta
controllers contienen los métodos de accién (read, insert, delete, update) de cada
uno de los modelos. La carpeta views contiene las pantallas que observa el usuario
cuando navega por la pagina, los views contiene HT'ML, estilos Bootstrap y también

javascript.

» Captura de solucién (ASP.NET).

Explorador de solucienes > X
N e-secam|F=-5%0

Buscar en Explorader de soluciones (Ctrl+;) P~

&1 Solucién ‘EscuelaConduccion' (1 proyecto) —

4 ] EscuelaConduccion
I Properties
b =B Referencias
App_Data
b App_Start
4 Content
Academico
Administrativo
AP|
Reportes
SysAdmin
c# AdministrativoController.cs

[

c# DocenteController.cs
[

#

EstudianteController.cs
c# EventosController.cs
* HomeCentroller.cs

* HorarioCentroller.cs
c# LoginController.cs

(=

"

MeduleController.cs
c* ParaleloController.cs
c* SessionExpireFilterAttribute.cs
c* TipolicenciaController.cs
3 fonts
3 Helper
Pl Madels
b ©* CalendarioMetaData.cs
b e _Calificaciones.cs

LA B

Figura 4.13: Directorio de controllers - Aplicaciéon web
Elaborado por: Investigador

4.4.2. Iteracion segunda

En esta iteracién se desarrollo y probaron los Web API’s junto con los primeros

modulos de la aplicacion.
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Aplicacion Web (Web API)

Actividades - Historia 5

Tarea

Numero: 1 Numero de historia: 5

Nombre de la tarea: Desarrollo de web api autenticacion

Tipe de tarea: Desarmollo Iteracion Asignada: 2

Fecha fin: 15/02/2017

Fecha inicio: 13/02/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion: Este web api esta encargado de autenticar a un usuario como s un estudiante.
Cuando no es exitoso devuelve false, caso contano responde con un objeto donde incluira
todos los datos del estudiante dentro de la institucion (datos personales, paralelo, licencia).

Debido a la naturaleza de la consulta, esta web api utilizara el método post, un verbo de
HTTP.

Tabla 4.23: Actividad 1 - Historia 5 - Desarrollo de Web API’s

Elaborado por: Investigador

Tarea

Numero: 2 Mumero de historia: 5

Nombre de la tarea: Desarrollo de web api académico

Tipo de tarea: Desamollo lteracion Asignada: 2

Fecha inicio: 16/02/2017 Fecha fin: 17/02/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

Ina vez el estudiante este autenticado puede acceder a siguientes web api como este, el web
api académico recibe como pardmetro 1a cedula del estudiante v devuelve un guery con las
materias v notas dependiendo del paralelo v la comespondients categoria de licencia.

FPara las respectivas consultas se usa ling propio de MVC v c# dentro de .net

Tabla 4.24: Actividad 2 - Historia 5 - Desarrollo de Web API’s

Elaborado por: Investigador
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Tarea

Numero: 3 Numero de historia: 5

Nombre de la tarea: Desarrollo de web api administrativo

Tipo de tarea: Desamollo [teracion Asignada: 2

Fecha inicio: 20/02/2017 Fecha fin: 22/02/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

Dicho web api recibe un parametro como es la cedula del estudiants y envia como resultado
un query donde contendra todos los mensajes enviados por parte de los usuarios Inspector y
Secretaria. También la consulta serd desarrollada en ling que usa los modelos para hacer
las consultas.

Tabla 4.25: Actividad 3 - Historia 5 - Desarrollo de Web API’s

Elaborado por: Investigador

Tarea

Numero: 4 Numero de historia: 5

Nombre de la tarea: Desarrollo de web api Eventos

Tipo de tarea: Desamollo lteracion Asignada: 2

Fecha inicio: 23/02/2017 Fecha fin: 24/02/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

Esta Web Api por ser general no necesita recibir parametros, todos los estudiantes podran
recibir una respuesta exitosa cuando soliciten informacion a este web api.
El verbo commespondiente de hitp es el get

Tabla 4.26: Actividad 4 - Historia 5 - Desarrollo de Web API’s

Elaborado por: Investigador

Las actividades relacionadas al desarrollo de la aplicacién mévil a continuacion.
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Aplicaciéon Moévil

Actividades - Historia 6

Tarea

Numero: 1 Mumero de historia: 6

Nombre de la tarea: Disefio de layout de login

Tipo de tarea: Disefio lteracion Asignada: 2

Fecha inicio: 27/02/2017 Fecha fin: 28/02/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

Toda la aplicacion sera basada en Material Design, 52 debera tener en cuenta las técnicas vy
parametros de este nueveo paradigma al momento de disefiar cada layout.  El login contendra
los colores caracteristicos de la escuela de formacion v el sello de la institucion en la parte
Superior.

Tabla 4.27: Actividad 1 - Historia 6 - Desarrollo de Web API’s

Elaborado por: Investigador

Tarea

Numero: 2 Numero de historia: 6

Nombre de la tarea: Desarrollo de la clase login

Tipo de tarea: Desamrollo teracion Asignada: 2

Fecha inicio: 01/03/2017 Fecha fin: 02/03/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

La parte logica, sera encargada de validar al usuario estudiante y redirigirlo hacia el menu
principal; retrofit una libreria que realiza las consultas al web api por medio del post solicitarad
informacion de que si el estudiante esta regisfrado o no. Si la respuesta es exitosa la clase
login recibira un objeto con los datos del estudiants.

Tabla 4.28: Actividad 2 - Historia 6 - Desarrollo de Web API’s

Elaborado por: Investigador
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Tarea

Numero: 3 Mumero de historia: 6

MNombre de la tarea: Desarrollo de la clase preferences

Tipo de tarea: Desarrollo lteracion Asignada: 2

Fecha inicio: 03/03/2017 Fecha fin: 06/03/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
Esta clase actuara inmediatamente después de la clase login quien después de autenticar al

estudiante guardara el perfil académico del estudiante para una posterior consulta sila
necesidad de realizar un post al web api.

Tabla 4.29: Actividad 3 - Historia 6 - Desarrollo de Web API’s

Elaborado por: Investigador

Tarea

Numero: 4 Numero de historia: 6

Nombre de la tarea: Desarrollo de la clase preferences

Tipo de tarea: Desamollo lteracion Asignada: 2

Fecha inicio: 07/03/2017 Fecha fin: 08/03/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
Esta clase actuara inmediataments después de la clase login quien después de autenticar al

estudiante guardara 2l perfil académico del estudiante para una posterior consulta sila
necesidad de realizar un post al web api.

Tabla 4.30: Actividad 4 - Historia 6 - Desarrollo de Web API’s

Elaborado por: Investigador

Las actividades de la historia niimero 7 a continuacion.
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Actividades - Historia 7

Tarea

Nuamero: 1 Numero de historia: 7

Nombre de la tarea: Diseno de la barra de botones

Tipo de tarea: Disefio Iteracion Asignada: 2

Fecha fin: 15/03/2017

Fecha inicio: 13/03/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
Para el disefio de la barra de boton se debe tener en cuenta las metricas y técnicas de

Material Design para una mejor visualizacion

Tabla 4.31: Actividad 1 - Historia 7 - Implementacion de ment

Elaborado por: Investigador

Tarea

Namero: 2 Numero de historia: 7

Nombre de la tarea: Fragment para la barra de botones

Tipo de tarea: Disefio/Desarrollo Iteracion Asignada: 2

Fecha fin: 17/03/2017

Fecha inicio: 16/03/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:
Para el funcionamiento de la barra de botones se desarrolla las clases necesarias,
importacién de imagenes y fragment necesarios para redirigir al usuario a través de la

aplicacion.

Tabla 4.32: Actividad 2 - Historia 7 - Implementacién de ment

Elaborado por: Investigador

La actividad de la historia niimero 8 a continuacion.
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Actividades - Historia 8

Tarea

Namero: 1 Numero de historia: 8

Nombre de la tarea: Disefio de layout escuela

Tipo de tarea: Disefio Iteracion Asignada: 2

Fecha inicio: 20/03/2017 Fecha fin: 24/03/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

Esta pantalla mostrara el aspecto ideoldgico de la institucion educativa.

Tabla 4.33: Actividad 1 - Historia 8 - Informacion de escuela

Elaborado por: Investigador

Resultados

A continuacién se presentan los resultados de la segunda iteracion.

Las Web API’s elementales para la comunicacién de la aplicacién mévil con su
panel de administracién para la consulta de informaciéon. La Web API autenticacion
realiza la funcion de validar al estudiante dentro de la aplicacién moévil cuando
este envia sus credenciales a través del login, en caso de que el estudiante es
identificado esta API responde con un objeto donde constan los datos personales
del estudiante. La informacion devuelta se guarda en el smartphone por medio de
uso de la SharedPreferences de Android para ser visualizados posteriormente en el

moédulo de perfil de la aplicaciéon moévil. A continuacion la Web API autenticacion.

s Cdédigo de Web API para la autenticaciéon de estudiante usando C#
y LINQ para consulta en base de datos (ASP.NET). Tarea 1 de

historia 5.

// POST: api/Autenticacion
[ResponseType(typeof(PerfilEstudiante)) ]

public PerfilEstudiante PostEstudiante(User user){
String paralelo;

EstudentHelper obj = new EstudentHelper () ;
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var profilestudent = (from studentDb in db.Estudiante
from paraleloDb in db.Paralelo
from tipo_licenciaDb in db.Tipo_ Licencia
where studentDb.Codigo_Paralelo = paraleloDb . Codigo
where paraleloDb.Codigo_ Licencia = tipo_licenciaDb . Codigo
where studentDb.Cedula = user.Cedula
where studentDb.Email=—user . Email
select new PerfilEstudiante{
Cedula = studentDDb. Cedula,
Nombres = studentDb . Nombres,
Apellido_Paterno = studentDb. Apellido_Paterno ,
Apellido_Materno = studentDb. Apellido_ Materno ,
Email = studentDb.Email,
Paralelo = paraleloDb.Nombre,
Tipo_ Licencia = tipo_licenciaDb. Categoria ,
Modalidad = paraleloDb.Modalidad}).FirstOrDefault () ;
if (profilestudent = null){
return null; }

return profilestudent ;

Para verificar la operacion correcta de la anterior Web API se utilizé un cliente para
web services basados en REST, Postman es una extension de Chrome que nos ayuda

en esta tarea.

A continuacién una prueba exitosa del Web API de autenticacién.

» Prueba de Web API de autenticacién en cliente REST (Postman).
Tarea 1.1 de historia 5.

POST http://escuelaconduccionambato.marckala.com/apifAutenticacion

Body ® Body @)

form-data wwww-form-urlencoded  '® raw binary ’ / SON =

"Email™:"aleks_27@vahoo.es",
3 "Cedula™:"1883883873" 3
4 3 4

Figura 4.14: Web API autenticacién - Postman
Elaborado por: Investigador

La aplicacién maévil luego de que un estudiante se ha identificado, hace un request a

la siguiente Web API que devuelve una lista con los médulos y sus notas respectivas.
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La Web API como las demas hace uso de LINQ para realizar operaciones en la base
de datos.

» Cédigo de Web API para la consulta de calificaciones (ASP.NET).

Tarea 2 de historia 5.

1 wusing System.Collections.Generic;
2 using System.Data;
3 wusing System.Data.Entity;
4 wusing System.Data.Entity.Infrastructure;
5 wusing System.LINQ; using System.Net;
6 using System.Net.Http; using System.Web.Http;
7 using System.Web.Http. Description;
8 wusing EscuelaConduccion.Models;
9 namespace EscuelaConduccion. Controllers.API {
10 public class CalificacionController : ApiController {
11 private escuelaDBEntities db = new escuelaDBEntities () ;
12 [ResponseType (typeof(Calificaciones))]
13 public List<Calificaciones> GetCalificacion (int id){
14 var calificacion = (from calificationdb in db.Calificacion
15 where calificationdb .Codigo_Estudiante = id.ToString ()
16 select new Calificaciones{
17 NombreModulo = (from moduloDb in db.Modulo where
moduloDb. Codigo =
calificationdb.
Codigo_Modulo select moduloDb.Nombre) . FirstOrDefault
OF
Notal = calificationdb .Notal.ToString(),
18 Nota2 = calificationdb .Nota2.ToString (),
19 Nota3 = calificationdb .Nota3. ToString() ,
20 Nota4 = calificationdb .Notad.ToString (),
21 Promedio = calificationdb .Promedio. ToString (),
22 Supletorio = calificationdb.Supletorio.ToString (),
23 NotaFinal = calificationdb .Nota_Final.ToString(),
24 Estado = calificationdb .Estado }).ToList();
25 if (calificacion = null){
26 return null; }
27 return calificacion;
28 }
29 }
30 )

69



1

w N

[SARNN

Se define un layout como una estructura visual para una interfaz de usuario, es decir,
aquello que hace de intermediario entre el terminal moévil y el usuario. Un elemento
de una interfaz de usuario (widgets o layouts) se puede declarar desde un fichero

XML o en tiempo de ejecucion de la aplicacion.

= Layout de login de la aplicacién mévil. Tarea 1 de historia 6.

Figura 4.15: Disefio de login - Aplicaciéon mévil
Elaborado por: Investigador

Las interfaces en java especifican métodos para ser implementadas por otras clases
que las necesiten. Retrofit es un cliente REST para Java que usa los métodos HT'TP
(GET, POST, PUT). A continuacién se muestra una interfaz hecha en java para
Android que especifica métodos de peticién a un Web API (web service basado en
REST) usando librerias de Retrofit, dependiendo de su naturaleza hara esta solicitud
usando un verbo o método del protocolo HTTP, GET o POST.

» Interfaz implementada para uso de Retrofit (Android). Tarea 2 de

historia 6.
public interface autenticacion {

public static final String BASE URL = "http://escuelaconduccionambato

.marckala.com/";

QGET("api/ Calificacion /{cedula}")Call<List<Calificaciones>>
GetCalifications (QPath("cedula") String cedula);
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QGET("api/Publicacion")Call<ArrayList<Calendario>> GetPublicacion () ;

QGET("api/Notificacion/{cedula}")Call<List<Notificaciones>>
GetNotifications (@QPath("cedula") String cedula);

@POST("api/Autenticacion") Call<PerfilEstudiante> login (@Body User user
) ;
}

Para hacer las respectivas peticiones a las Web API’s se implementaron métodos
propios de la libreria de Retrofit junto con la ayuda de la interfaz anteriormente
mostrada, cada método hace un "Call" o llamado a una lista u objeto para lo cual
envia los parametros respectivos. En el siguiente método se envian la cédula de
identidad y el correo electrénico del estudiante y se le responde con un objeto que
contiene los datos personales del estudiante cuando esta registrado en la aplicacion
web. Todo este intercambio de datos se lo realiza en formato JSON (JavaScript

Object Notation) por la naturaleza de los web services.

= Cdbdigo en Retrofit para la autenticacién de usuario en la aplicacion
moévil (Android).- Tarea 2.1 de historia 6.

import retrofit2.Call;

import retrofit2.Callback;

import retrofit2.Response;

import retrofit2 . Retrofit;

import retrofit2.converter.gson.GsonConverterFactory;
import android.support.design.widget.TextInputLayout;
import android.support.v4.app.ActivityOptionsCompat ;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import retrofit2.Call;

import retrofit2.Callback;

import retrofit2.Response;

import retrofit2.Retrofit;

import retrofit2.converter.gson.GsonConverterFactory;
import android.support.design.widget.TextInputLayout;
import android.support.v4.app.ActivityOptionsCompat ;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

Call<PerfilEstudiante> loginCall = Autenticacion.login (new User(email ,password));
loginCall.enqueue (new Callback<PerfilEstudiante >() {
@Override
public void onResponse(Call<PerfilEstudiante> call , Response<PerfilEstudiante>
response) { // Mostrar progreso
if (response.isSuccessful ()){
if (!(response.body()=null)){
SessionPrefsProfile.get (LoginActivity.this).saveStudent (response.body());
Intent intent = new Intent(getApplicationContext(),ContainerActivity .
class); if (Build.VERSION.
SDK_INT >= Build .VERSION_CODES.LOLLIPOP) {
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Slide slide = new Slide();
slide .setDuration (4000) ;

getWindow () . setExitTransition (slide); startActivity (
intent , ActivityOptions.makeSceneTransitionAnimation (
LoginActivity.this).toBundle()); }else

{startActivity (intent);}
showProgress (false);
telse {

showProgress (false) ;

Toast . makeText (getApplicationContext (), "Estudiante no encontrado", Toast.
LENGTH_LONG) . show () ; return;
}
}else{
String error = "Ha ocurrido un error. Contacte al administrador";

if (response.errorBody ().contentType().subtype().equals("json")) {
ApiError apiError =
ApiError. fromResponseBody (response.errorBody () );

error = apiError.getMessage () ;

}

else {

try {
Log.d("LoginActivity", response.errorBody().string())

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace (); }

showProgress (false) ;
showLoginError (error);

return;

@Override
public void onFailure(Call<PerfilEstudiante> call, Throwable t) {
showProgress (false) ;
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Error en la consulta", Toast.LENGTH LONG
) .show () ;

}
La aplicacién ASP.NET, asi como las Web API necesarias para la posterior consulta
de la aplicaciéon movil se desarrollaron hasta la tarea nimero 4 de la historia de
usuario 5. Para la prueba de las Web API’s se utilizé un cliente REST como se
mostré anteriormente.
Después de la finalizacion de las tareas de esta actividad se prosiguio a integrar los
layouts , las clases de java y los métodos de la libreria Retrofit. Arrojando como

resultado los médulos siguientes.
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Moédulos desarrollados de la aplicacién mévil (Android).

NG T Ll 3% 11:44 AM

Email

luisricardo464@gmail.com
Contrasefa

¢No puedes ingresar?, Ayuda

Figura 4.16: Acceso a la aplicacién - Aplicacion mévil
Elaborado por: Investigador

N T L4 4% 11:50 AM

Cerrar Sesion

Perfil Académico

Faundez Luis Ricardo
Nombre

luisricardo464@gmail.com
Email

A

Paralelo

c

Categoria de Licencia

Matutina
Modalidad

Perfil

Figura 4.17: Ver datos personales - Aplicacion mévil
Elaborado por: Investigador
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4.4.3. Iteracion tercera

En la tercera iteracion se desarrollaron los médulos académico, administrativo y

eventos de la aplicacion maévil que corresponden a las siguientes actividades.

Actividades - Historia 9

Tarea

Niamero: 1 Numero de historia: 9

Nombre de la tarea: Disefio de layout perfil académico

Tipo de tarea: Disefio Iteracién Asignada: 3

Fecha inicio: 27/03/2017 Fecha fin: 31/03/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion:

En esta pantalla mostrar datos informativos del estudiante ya iniciado sesion.

Tabla 4.34: Actividad 1 - Historia 9 - Ver datos personales

Elaborado por: Investigador

Tarea

Numero: 2 Numero de historia: 9

Nombre de la tarea: Desarrollo de |a clase perfil académico

Tipo de tarea: Desarrollo Iteracion Asignada: 3

Fecha inicio: 03/04/2017 Fecha fin: 05/04/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion: La clase dispondra de los métodos para a la clase de preferencias donde se

guardaron los datos anteriormente en |la tarea de autenticacion del estudiante.

Tabla 4.35: Actividad 2 - Historia 9 - Ver datos personales

Elaborado por: Investigador
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Actividades - Historia 10

Tarea

Nlamero: 1 Numero de historia: 10

Nombre de la tarea: Disefio de layout académico

Tipo de tarea: Disefio Iteracion Asignada: 3

Fecha inicio: 10/04/2017 Fecha fin: 14/04/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion: En esta pantalla se visualiza un cuadro de notas del estudiante con médulos y
notas, debido a que el cuadro ocupara mas espacio del disponibles es crucial usara un

Horizontal Scroll para obtener una vista para los estudiantes.

Tabla 4.36: Actividad 1 - Historia 10 - Ver historial académico

Elaborado por: Investigador

Tarea

Numero: 2 Numero de historia: 10

Nombre de la tarea: Desarrollo de clase académico

Tipo de tarea: Disefio Iteracidn Asignada: 3

Fecha inicio: 17/04/2017 Fecha fin: 21/04/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion: Esta clase dispondra de los métodos necesarios para hacer llamado al web api
académico por medio del método o verbo get luego de lo cual se mostrara elegantemente en

el layout academico dentro de un listview personalizado.

Tabla 4.37: Actividad 2 - Historia 10 - Ver historial académico

Elaborado por: Investigador

Las actividades de historia de usuario nimero 11 a continuacion.
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Actividades - Historia 11

Tarea

Namero: 1 Numero de historia: 11

Nombre de la tarea: Disefio de layout Administrativo

Tipo de tarea: Disefio Iteracion Asignada: 3

Fecha fin: 27/04/2017

Fecha inicio: 24/04/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion: En esta pantalla se visualiza una lista de todas notificaciones enviadas por los

administrativos; un listview personalizado mejorara la presentacién para esta pantalla.

Tabla 4.38: Actividad 1 - Historia 11 - Ver notificaciones

Elaborado por: Investigador

Tarea

Numero: 2 Numero de historia: 11

Nombre de la tarea: Desarrollo de clase administrativo

Tipo de tarea: Desarrollo Iteracién Asignada: 3

Fecha inicio: 28/04/2017 Fecha fin: 05/05/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion: Esta clase dispondra de los métodos necesarios para hacer llamado al web api
administrativo por medio del método o verbo get luego de lo cual se mostrara elegantemente

en el layout administrativo dentro de un listview personalizado.

Tabla 4.39: Actividad 2 - Historia 11 - Ver notificaciones

Elaborado por: Investigador

Las actividades de historia de usuario niimero 12 a continuacion.
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Actividades - Historia 12

Tarea

Nuamero: 1 Numero de historia: 12

Nombre de la tarea: Disefio de layout eventos

Tipo de tarea: Disefio Iteracion Asignada: 3

Fecha inicio: 08/05/2017 Fecha fin: 12/05/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcién: En esta pantalla se visualiza “imagenes comunicativas” es necesario usar

widgets propios de material design como es el RecyclerView.

Los RecyclerView mostraran las imagen en forma de tarjetas faciles de entender.

Tabla 4.40: Actividad 1 - Historia 12 - Ver evento

Elaborado por: Investigador

Tarea

Numero: 2 Numero de historia: 12

Mombre de la tarea: Desarrollo de clase Eventos

Tipo de tarea: Desarrollo Iteracion Asignada: 3

Fecha inicio: 15/05/2017 Fecha fin: 18/05/2017

Programador responsable: Luis Marcalla

Descripcion: Esta clase dispondra de los métodos necesarios para hacer llamado al web api
publicacién por medio del método o verbo get luego de lo cual se mostrara en forma de

tanetas con la ayuda del RecyclerView presente en el layout Eventos.

Tabla 4.41: Actividad 2 - Historia 12 - Ver evento

Elaborado por: Investigador

Resultados

A continuacién se presentan los resultados de la tercera iteracion.
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El adaptater o adaptador es una clase especializada de java que reciben un conjunto
de datos para mostrarlos en componentes visuales de forma ordenada y organizada.
Los CardViews son componentes de Material Design para el sistema operativo
Android, este muestra la informacién en forma de tarjetas de presentacion de
forma elegante. En el modulo eventos de la aplicacion movil cada nuevo registro

se presentara en un CardView.

» Cédigo de Adaptador del CardView para médulo Eventos (An-
droid). Tarea 2 de historia 12.

public class AdapterRecyclerViewCalendar extends RecyclerView.Adapter<
AdapterRecyclerViewCalendar . CalendarViewHolder> {
private ArrayList<Calendario> Calendarios;
private int resource;
private Activity activity;
public AdapterRecyclerViewCalendar (ArrayList<Calendario>

Calendarios, int resource, Activity activity) {

this.Calendarios = Calendarios;
this.resource = resource;
this.activity = activity; }

@Override
public CalendarViewHolder onCreateViewHolder (ViewGroup parent, int
viewType) {

View view = LayoutInflater.from(parent.getContext()).inflate (
resource , parent, false);
return new CalendarViewHolder (view) ; }
@Override

public void onBindViewHolder (CalendarViewHolder holder, int
position) {
final Calendario Calendario = Calendarios.get(position);
holder.timeCard.setText (Calendario.getTime());
holder.titleCard .setText (Calendario.getNombre());
Picasso.with(activity).load("http://luismarcalla —001—sitel.itempurl
.com/Content Uploads/"+Calendario . getImagen () ).into (holder.
CalendarioCard) ;
Picasso.with(activity).load(Calendario.getImagen()).into(holder.
CalendarioCard) ;
holder. CalendarioCard.setOnClickListener (new View.OnClickListener ()

{

@Override
public void onClick (View view) {

Intent intent = new Intent(activity ,VisorActivity.class);
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intent.putExtra("url", Calendario.getImagen());
if (Build .VERSION.SDK INT >= Build.VERSION_CODES.LOLLIPOP)
{
Slide slide = new Slide();
slide .setDuration (1000) ;
activity .getWindow () . setExitTransition (slide);
activity .startActivity (intent ,
ActivityOptionsCompat . makeSceneTransitionAnimation (
activity , view, activity.getString(R.string.
transitionname_Calendario)).toBundle());
telse {
activity .startActivity (intent);
s }
@Override
public int getItemCount () {

return Calendarios.size () ; }

public class CalendarViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder{
private ImageView CalendarioCard;
private TextView titleCard;
public CalendarViewHolder (View itemView) {
super (itemView) ;
CalendarioCard = (ImageView) itemView.findViewByld (R.id.
Iv_Imagen);
titleCard = (TextView) itemView.findViewByld (R.id.
tv_title);

} Pl

En la presente iteracion se desarrollaron las layout y fragment de los médulos
académico, administrativo y eventos para la aplicacion mévil que posteriormente
fueron integrados y probados en la aplicacion mévil. La actividad principal de la
aplicacion Container muestra los fragments gracias al método
getSupportFragmentManager de la clase FragmentTransaction, se hace uso de un
switch para llevar este cometido.

switch (tabId){

case R.id.tab_ school:

SchoolFragment homeFragment = new SchoolFragment ();
getSupportFragmentManager (). beginTransaction (). replace(R.id.container ,homeFragment )
.setTransition (FragmentTransaction .TRANSIT FRAGMENT FADE)

.addToBackStack (null) . commit ();
break;
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= Captura de proyecto en Android Studio 2.3.2

i Android - 0O % | %
1 manifests
EAndroidManifest.xml
[ java

] ec.edu.uta.escuela
EJ ec.edu.uta.escuela (androidTest)
£ ec.edu.uta.escuela (test)
[ res
[E1 drawable
[ layout
[E1 menu
[E1 mipmap
[ values
[E1 %l
(2 Gradle Scripts
(2 build.gradle (Project: Escuelal2)
(2 build.gradle (Module: app)

[s gradle-wrapper.properties (Gradle Version)

EI proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)

Figura 4.18: Proyecto escuela en android studio
Desarrollado por: Investigador

» Mddulos desarrollados de la aplicacién mévil (Android).

[ N m 4:30 PM
Cuadro de Notas :

MODULO N1 N2 N3 N4
Educacién Vial 17.0 16.0 18.0 20.0 1
Leyes de trénsito 16.0 17.0 15.0 20.0 1
Mecanica Basica 18.0 17.0 15.0 14.0 1
Primeros Auxilios 16.8 17.9 145 16.2 1
Computacion 17.0 18.0 16.0 15.0 1
Educacion Ambiental 16.0 18.0 17.0 16.5 1
Relaciones Humanas 18.0 17.5 16.9 14.5 1
Atencién al Cliente 16.0 18.9 20.0 125 1
Geografia Hurbana 148 149 16.5 18.0 1
Conduccién Vehicular 16.8 14.5 15.0 16.0 1

Practica de Conduccién 16.0 17.0 18.0 15.6 1

N1: Trabajo en equipo /4: Promedio
N2: Estudio de casos SP: Supletorio
N3: Prueba practica  NF: Nota Final
N4: Prueba tedrica

BB [ Vl
m o
Academico m

Figura 4.19: Médulo académico - Aplicacion movil
Elaborado por: Investigador
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Lista de notificaciones

Asesor Vial
Asunto: Nuevas rutas

Inspeccién General
Asunto: Faltas

Secretaria General
Asunto: Faltas

- €

Administrativo

Figura 4.20: M6dulo administrativo - Aplicacién maévil
Elaborado por: Investigador

ciclo de formacién de conductores
profesionales para:

LICENCIAS TIPO

er parte de nuestro

nuevo ciclo de formacién

de conductores profesionales para

LICENCIAS TIPO

Figura 4.21: Médulo eventos - Aplicacion movil
Elaborado por: Investigador
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4.5. Fase I'V: Produccién

La aplicacion moévil no presentd inconvenientes al momento de hacer peticiones
a un nuevo dominio, solo se requirié cambios en unas cuantas lineas de codigo.
Posteriormente se procedié a subir el instalador de la aplicaciéon moévil a la tienda
de aplicaciones de Android donde previamente se creo una cuenta de desarrollador

y se cancelo el valor respectivo por el alojamiento.

4.5.1. Pruebas de aceptaciéon

Las pruebas de aceptacion son un requisito para cumplir con los objetivos de las
historias de usuario, las pruebas dan la oportunidad de saber si lo implementado
es lo que en realidad se deseaba. Como anteriormente se mostré las pruebas de

aceptacion estan divididas para la aplicacion web y la aplicaciéon movil.

4.5.1.1. Aplicacién web (Administracién)

Las pruebas a las funciones de la aplicacién web fueron efectuadas para cada tipo de
usuario habilitado para acceder, la aplicaciéon respondié en concordancia a los datos

ingresados. A continuacion las pruebas efectuadas a la aplicacion web.

Prueba de aceptacion

Nlamero: 1 Historia de usuario #1, Acceso al sistema web

Nombre: Acceso al sistema web con datos correctos

Descripcion: Se ingresara al aplicativo proporcionando el correo electronico y
contrasefia, se identificar el rol que juego el

usuario ingresado, para el caso de los docentes se debe inicializar los cursos a los que
imparte clases.

Condicion de ejecucion:

Conexion a internet

Servicio de base de datos corriendo

Usuario debe estar registrado con su rol respectivo en la base de datos

Entrada:

El usuario digita correo electronico y contraseiia

La capa de presentacion valida los datos esperados

Resultado esperado:

El navegador redirige al home de la apelacidn, dependiendo del rol de cada usuario y
habilita o restringe algunas funciones

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Figura 4.22: Prueba 1 - Acceso al sistema web
Elaborado por: Investigador
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Prueba de aceptacion

Ndamero: 4 | Historia de usuario #2, Mantenimiento de tablas

Nombre: Actualizacion de las tablas del sistema

Descripcién: El usuario después de haber iniciado sesion puede realizar operaciones
sobre la base de datos, esto quiere decir que realiza las operaciones CRUD sobre
cualquier tabla.

Condicién de ejecucion:

Conexidn a internet

Estar con sesidn activa de usuario Administrador
Conexién a base de datos

Servicio de base de datos levantado

Entrada:

EL usuario digitan correo electrénico y contrasefia

El sistema muestra el home con todas las opciones para Administrador

Se despliega la pestaiia de mantenimiento y se selecciona una entidad de la base
El usuario puede modificar datos con una interfaz facil de entender.

Resultado esperado:

Las acciones de los controladores realizan a cabalidad las acciones que el usuario
solicita con ayuda de los modelos y vistas.

Base de datos alterada

Web api devuelven nuevos datos

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Figura 4.23: Prueba 2 - Mantenimiento de tablas
Elaborado por: Investigador

Prueba de aceptacion

NOmero: 5 Historia de usuario #3, Ingreso de notas

Nombre: Actualizacion de lista de calificaciones

Descripcion: El usuario docente puede acceder al sistema para la actualizacion de las calificaciones de sus
paralelos a cargo.

Condicion de ejecucion:
- Conexion a intemet - Estar con sesién activa de usuario Docente - Conexién a base de datos
- Servicio de base de datos levantado - Asignacién de paralelo(s) por parte del usuario Administrador

Entrada:

EL usuario digitan correo electrénico y contraseiia - El sistema muestra el home con la pestafia de paralelos
La pestafia paralelo despliega todos los paralelos asignados - Accede a una lista de calificaciones al
presionar un paralelo - El docente puede modificar las notas de cada uno de los estudiantes presionando la
opcion de modificar - En caso de que el estudiante no haya alcanzado el puntaje necesario para aprobar la
materia también esta la casilla para la nota de supletorio - El docente cierra sesion.

Resultado esperado:

Las listas de calificaciones fueron actualizados exitosamente.

Base de datos alterada

El web api de calificaciones para la consulta por parte de la aplicacion maovil arroja los datos actualizados

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Figura 4.24: Prueba 3 - Ingreso de notas
Elaborado por: Investigador
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Prueba de aceptacion

Numero: 6 | Historia de usuario #4, Envio de notificaciones

Nombre: Ingreso de nuevas notificaciones

Descripcién: Un usuario con el rol de Administartivo puede enviar una notificacion a un estudiante
cualquiera. El estudiante recibe este mensaje de manera inmediatamente.

Condicion de ejecucion:
- Conexion a internet  -El usuario debe estar registrado en la base de datos - Estar con sesion activa de
usuario Administrativo - Conexién a base de datos - Servicio de base de datos levantado

Entrada:

EL usuario digitan correo electronico y contrasefia - El sistema muestra el home con la pestafia de
notificaciones habilitada - Se muestra una lista para elegir el paralelo al que pertenece el estudiante

- Se elige el estudiante y se muestra una lista de notificaciones enviadas por todos los usuarios de rol
Administrativo - El usuario ingresado solo puede alterar una notificacion si solo €l fue quien la creo para eso
las validaciones respectivas - Se puede ingresar una nueva notificacion y enviar al momento

La nueva notificacion de muestra en la lista de notificaciones pendientes del estudiante seleccionado

Si se quiere enviar una nueva notificacion se realizan los mismos pasos para cualguier estudiante

El usuario sale del sistema

Resultado esperado:

Base de datos alterada exitoso

La lista de notificaciones pendientes de determinado estudiante se va incrementando

Web api de notificaciones devuelve la nueva lista actualizada con los datos correctos y lista para ser recibida
por la aplicacion mavil.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Figura 4.25: Prueba 4 - Envio de notificaciones
Elaborado por: Investigador

Prueba de aceptacion

Numero: 7 | Historia de usuario #5, Desarrollo de Web Api

Nombre: Web api responde a los métodos HTTF

Descripcion: Los webs service responden a cada uno de los metodos HTTP (Post,
Get, Put), el web api de autenticacidn valida a un determinadoe estudiante para
posteriormente enviarle toda su informacion (notas, notificaciones y eventos).

Condicion de ejecucion:

Conexion a internet  -El usuario debe estar registrado en la base de datos
Conexion a base de datos -Servicio de base de datos levantado

Web api de autenticacidn desplegado en el servidor web

Entrada:

El usuario estudiante teclea sus credenciales en la pantalla de login

Se envia los datos en formato JSON por método POST hacia el servidor web

El servidor responde negativamente -La app muestra un mensaje informandole al
usuario que los datos ingresados no corresponden a ningdn estudiante matriculado.

Resultado esperado:
La aplicacion mdvil verifica si el solicitantes esta registrado.

Evaluacion de la prueba: Prusha satisfactoria

Figura 4.26: Prueba 5 - Desarrollado de Web API
Elaborado por: Investigador
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4.5.1.2. Aplicaciéon movil

Las pruebas de aceptacion realizadas a la aplicacién movil se efectuaron arrojando

los resultados esperados. A continuacion las pruebas de aceptacion.

Prueba de aceptacion

Numero: 8 | Historia de usuario #6, Acceso a la aplicacion

Nombre: Autenticacion fallida

Descripcion: Un usuario no registrado tipea sus credenciales para poder ingresar al
contenido de la aplicacion maovil.

Condicion de ejecucion:

- App instala en el Smartphone -Conexion a internet  -El usuario no debe estar
registrado en la base de datos -Conexion a base de datos

Servicio de base de datos levantado

Entrada:

- El usuario tipea sus credenciales en la pantalla de login - Envia sus datos esperando
una respuesta - El servidor envia como resultado una consulta fallida

Se deniega el ingreso al usuario

Resultado esperado:

Los Web Api responden correctamente a las solicitudes de autenticacion de usuarios
no identificados.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Figura 4.27: Prueba 6 - Acceso a la aplicacion movil
Elaborado por: Investigador

Prueba de aceptacion

Numero: 10 | Historia de usuario #7, Implementacion de menu

Nombre: Navegacion facil de usar

Descripcion: El usuario estudiante una vez identificado navegar por las pantallas de la
app de forma sencilla.

Condicion de ejecucion:

- App instala en el Smartphone - Conexidn a internet - Conexidon a base de datos

- Servicio de base de datos levantado - Estudiante autenticado e iniciado sesion

Entrada:

El usuario tipea sus credenciales en la pantalla de lggin -Envia sus datos esperando una
respuesta - El servidor envia como resultado una consulta exitosa -La app redirige al usuario al
home de la aplicacién -En el home se muestra una barra de botones en la parte inferior -El
usuario iniciado sesion puede navegar por las pantallas con tan solo unos clics

Resultado esperado:

Las transiciones de pantallas durante la navegacion no presenta errores ni
deformaciones inesperadas.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Figura 4.28: Prueba 7 - Implementaciéon de ment
Elaborado por: Investigador
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Prueba de aceptacién

Namero: 11 | Historia de usuario #8, Escuela

Nombre: Visualizacién de aspecto ideolégico de la Institucién

Descripcidn: La primera pantalla muestra una introduccion en lo que se refiere a la
Institucion Educativa.

Condicién de ejecucioén:

App instala en el smartphone

Conexion a internet

Servicio de base de datos levantado de parte del servidor web
Estudiante autenticado e iniciado sesion

Entrada:

Estudiante registrado iniciado sesion

La primera pantalla de la aplicacién presenta en una interfaz intuitiva y bien presentada
la misién y vision de la Institucion asi como también datos informativos.

Resultado esperado:
La informacion se muestra de manera elegante y facil de entender.
Se puede deslizar verticalmente la pantalla mostrando toda la informacion disponible

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Figura 4.29: Prueba 8 - Informacion de escuela
Elaborado por: Investigador

Prueba de aceptacién

Namero: 12 | Historia de usuario #9, Perfil Académico

Nombre: Visualizacion de datos informativos de estudiante

Descripcion: Se muestra los datos de un estudiante con respecto a su matricula
dentro de la Institucion.

Condicién de ejecucién:

App instala en el smartphone

Conexion a internet

Servicio de base de datos levantado de parte del servidor web
Estudiante autenticado e iniciado sesidn

Entrada:

Estudiante registrado iniciado sesién

El estudiante da clic en la barra de botones en la opcion Perfil.

La aplicacion muestra su datos personales asi como también la licencia por la que
opta y el paralelo al que pertenece.

Resultado esperado:
La pantalla muestra de forma clara los datos del estudiante

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Figura 4.30: Prueba 9 - Ver datos personales
Elaborado por: Investigador
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4.5.2. Implantacion

Para la puesta en marcha del proyecto y beneficio de la noble institucion educativa se
a determinado que la aplicacién desarrollada en ASP.NET (Panel de Administracién)
este disponible en un servidor IIS (servidor web de ASP.NET), listo para atender las
solicitudes del personal administrativo de la institucién . La aplicacién web una vez
alojada en este hosting respondi6 claramente a cada operacion que se realizaba para
el ingreso de datos relevantes que después serias solicitas por la aplicacion movil.
Las Web API’s también fueron probadas con ayuda de una extension de Chrome

para peticiones a web services basados en REST.

La aplicaciéon mévil se aloja en la tienda de aplicaciones de Android (Play Store)
facilitando a los estudiantes el poder acceder a ella sin ningin contratiempo. Para
poder subir el instalador de la aplicaciéon mévil (APK) a la Play Store se requiri6
firmar la aplicacion mévil, la firma serviria como identificador tinico de la aplicacion
a la vez que crea una barrera de seguridad para el desarrollador y la tienda de

aplicaciones para futuras actualizaciones.

El proceso de firma de la aplicacion se realizé en linea de comandos de Windows

con ayuda del SDK de Java. A continuacién unas capturas del proceso.

E¥ Administrador: Simbolo del sistema - [m] X

ez de 18.80@ dias

Figura 4.31: Creacién de firma - Firma de APK
Desarrollado por: Investigador
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B Administrador: Simbolo del sistema - jarsigner -verbose -sigalg SHATwithRSA -digestalg SHAT -keystore fisei keystore app-release.apk fisei_alias - O b

Figura 4.32: Ejecucién de firma - Firma de APK
Desarrollado por: Investigador

Bl Administrador: Simbolo del sistema - [m] X

his jar after th

Figura 4.33: Verificacién de firma - Firma de APK
Desarrollado por: Investigador

4.6. Fase V: Mantenimiento

La metodologia XP estipula que cada version del sistema, resultado de cada itera-
cion debe ser operativa y funcional, ddndole valor al negocio. El equipo de desarrollo
debe procurar el buen funcionamiento de la version reciente y al mismo tiempo desa-
rrollar la siguiente iteracion, de ser necesario aumentar nuevas historias de usuario

o nuevos requerimientos cuando lo requiera el propietario del software

En el caso de la realizacion del presente proyecto después de la entrega de la tltima
iteracion el representante de la institucion educativa mencioné que el agregar una
funcionalidad mas a la parte administrativa beneficiaria a la institucién, luego de

estructurar a detalle la nueva funcionalidad se continué a implementarla.

El nuevo requerimiento giraba alrededor de la funcién de enviar notificaciones,

hasta el momento un par de administrativos (Inspector/Secretaria) podian enviar
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mensajes. Si bien esta accién de enviar una notificacién a un estudiante determinado
era correcto pero no abarcaba a los demés administrativos que son también parte
activa de la Escuela de Capacitacion. Los nuevos administrativos a implementarse
fueron el Director Administrativo de la honorable institucién encargado de la
representacion legal de la institucion y el instructor vial que es el representante
de la ANT dentro de la organizacién y es encargado de informar acerca de las rutas

a trazarse para la practicas de conduccion.

4.7. Fase VI: Muerte del proyecto

Ultima fase de la metodologia seleccionada para la realizacién del presente proyecto,
sucede cuando el cliente no tiene mas historias a ser incluidas en el sistema por lo

que se prosigue a la documentacion.

Después de la tltima entrega y los cambios solicitados por parte del representante
de la institucion tanto la aplicacién web y la aplicaciéon moévil quedaron a disposiciéon
de los estudiantes matriculados y personal administrativo. Cabe recalcar que en esa
ocacion estaba en vigencia 8 paralelos, 4 paralelos para licencia tipo D y cuatro

paralelos tipo E.
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5.1.

CAPITULO 5

Conclusiones y recomendaciones

CONCLUSIONES

= La aplicaciéon moévil implantada bajo la plataforma Android para la gestion

académica y administrativa en la “Escuela de Formacion y Capacitacion
de Conductores Profesionales Ambato” ayuda al personal de la comunidad
educativa a realizar tareas del proceso académico/administrativo en forma &gil

e independiente del lugar donde se encuentren, optimizando tiempo y recursos.

Bootstrap es un marco de trabajo de facil implementacion para desarrollar
sitios web adaptativos, debido a que su utilizacién no requiere conocimientos
amplios en materia de estilos CSS y ademdas dispone de una extensa
documentacion acerca de la implementacion de sus componentes (Jumbotron,

Dropdowns, Glyphicons, etc.).

La comunicacion entre distintas plataformas de desarrollo de software ha
dejado de ser un inconveniente, debido a la aparicion de los servicios web los
cuales usan estandares y protocolos muy bien definidos, en el caso del presente
proyecto se uso servicios a través de Web API’s, basados en REST, para el
envio y recepcién de informacién entre una aplicacion web (ASP.NET) y una

aplicacién moévil (Android).

La “Escuela de Formacién y Capacitacion de Conductores Profesionales
Ambato” sera pionera en integrar sus servicios a la plataforma Android, el
impacto de esto promovera el uso de la TIC’s en la sociedad a la vez que
llamara la atencién de las personas que optan por obtener una licencia de

conductor profesional.
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5.1.1.

RECOMENDACIONES

Se recomienda la utilizaciéon de la metodologia de desarrollo 4gil Xtreme
Programming (XP) para medianos y pequetios proyectos, debido a que los
requerimientos o historias de usuario que se establecen en la etapa inicial
no son estaticos, sino mas bien son flexibles y se los puede ir modificando de

acuerdo a las necesidades del proyecto, durante el transcurso de cada iteracion.

Para el desarrollo de aplicaciones web se recomienda usar el patrén de
arquitectura MVC por las ventajas que tiene su implementacion, la separacion
de la capa de datos, y la légica de negocio de la interfaz de usuario permiten
la reutilizacion de c6digo y hacen posible un mantenimiento adecuado de la

aplicacion.

Se aconseja implementar un servicio de notificaciones para el modulo
académico de la aplicaciéon movil, el cual estard encargado de notificar al
estudiante si su historial académico se actualizd, esto sin que la aplicacion

se este ejecutando en primer plano.

Se sugiere el empleo de técnicas de marketing dirigidas a promocionar la

aplicacion desarrollada hacia los usuarios finales.
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Anexo A

Manual de aplicacion moévil

A.1. Introduccion

La presente Aplicacion Mévil(app) esta desarrollada para la plataforma Android,
destinada para los smartphones que tiene instalado Android como S.O. Dispone
de funciones personalizadas para el uso exclusivo de la prestigiosa "Escuela de
Capacitacién y Formacién de Conductores Profesionales de la ciudad de Ambato",
ademas posee caracteristicas innovadoras que con las tecnologias actuales y nuevos
paradigmas se pueden lograr. En cuanto a compatibilidad con las distintas versiones
de Android, la app puede ejecutarse desde la versién 4.3 de Android (Jelly Bean)

alcanzando un 80 % de smartphone disponibles en el mercado.

La app consta de su panel de administracion el cual es una aplicacion ASP.NET
desarrollada bajo la plataforma de Visual Studio, el objeto de este panel de
administracién es la de inicializacién de la informacion relevante a los procesos
académicos y administrativos para una posterior consulta de los mismos por parte
de la app. Es importante mencionar que tanto el panel de administracion y la app

trabajan de manera conjunta, son interdependintes una del otra.

A.2. Instalacién

Para acceder a la app el solicitante puede hacerlo directamente de la tienda de
aplicaciones de Android (Play Store), basta con tipear «escuela ambato» para que

se muestre la app lista para ser instalada. La app no necesita mayores permisos.

En la siguiente pagina se muestra como se visualiza la app en la Play Store.



Escuela de Conduccién
Profesional Ambato
Luis Marcalla

€ Todos

INSTALAR

© e

Educacion Similares

Aplicativo movil para consulta de
informacion relacionada a la E.C.F.C.PA.

LEER MAS

S

Figura A.1: Instalacién - Aplicacion maovil
Elaborado por: Investigador

A.3. Guia de uso

A.3.1. Autenticacion

La primera pantalla de la aplicacion es la de login (autenticacion), en ella el
estudiante ya matriculado legalmente y registrado en la base de datos podra acceder
sin ningn problema. Esto lo logra escribiendo sus datos (email y cédula).

Una vez identificado el estudiante la aplicacion lo redirigira a la pantalla principal
de la aplicacién. En la parte inferior se visualizara una barra de botones propio de
Material Design (Paradigma de disefio implementado por Google a partir del 2004
para Android), esta le servird al usuario estudiante para navegar por las distintas

pantallas de la aplicacion de forma rapida.

La pantalla de login de la aplicaciéon mévil contiene el sello en la parte central y
la parte superior el nombre completo de la instituciéon. En la siguiente pagina se

muestra la pantalla de login.
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luisricardo464@gmail.com

Contrasefia

¢No puedes ingresar?, Ayuda

Figura A.2: Login - Aplicacién mavil
Elaborado por: Investigador

A.3.2. Mobdulo Escuela

La pantalla que se visualiza por defecto es la de “Escuela’, esta visualiza el aspecto

ideolégico de la institucion como también la localidad de la misma.

Escuela de Formacién y
Capacitacion de Conductores
Profesionales Ambato

Av. Los Incas y Nazacota Puento

Misién

Formar Conductores Profesionales conscientes
de su identidad, con gran sentido de respeto,
responsabilidad y solidaridad; de formacién
humanistica, con actitud técnica- cientifica,
capacidad de liderazgo, pensamiento critico y
alta cognicién ciudadana, comprometidos con
el cambio social y sobre todo transformando

Figura A.3: Escuela - Aplicaciéon mévil
Elaborado por: Investigador



A.3.3. Modbdulo Perfil Académico

La segunda pantalla es la de “Perfil", en esta se muestra informacion relevante del

estudiante en lo concerniente a su matricula dentro de la institucién.

Cerrar Sesion

Perfil Académico

Faundez Luis Ricardo
Nombre

luisricardo464@gmail.com
Email

A

Paralelo

C

Categoria de Licencia

Matutina

Modalidad

= o

(1) - € &

Perfil

Figura A.4: Perfil académico - Aplicaciéon mévil
Elaborado por: Investigador

A.3.4. Modbdulo Académico

La Tercera pantalla “Académico’, en esta pantalla el estudiante puede saber su
puntaje alcanzado en cada uno de los modulos que recibe. Esta funcién esta
inmediatamente disponible al momento de que el Docente respectivo actualice la
lista de calificaciones por medio del panel de Administracién(Aplicaciéon ASP.NET)

maés adelante mas informacién acerca de esta funcién.

Esta pantalla tiene la peculiaridad de poder puede desplazarse horizontalmente,
gracias a la insercion HorizontalScrollView en su layout. Los atributos de este layout
permiten al estudiante poder visualizar todo el cuadro de notas sin inconvenientes.

A continuacién el moédulo académico.
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Cuadro de Notas g
MODULO N1 N2 N3 N4
Educacién Vial 17.0 16.0 18.0 20.0 1
Leyes de transito 16.0 17.0 15.0 20.0 1
Mecanica Basica 18.0 17.0 15.0 14.0 1
Primeros Auxilios 16.8 17.9 145 16.2 1
Computacion 17.0 18.0 16.0 15.0 1
Educacion Ambiental 16.0 18.0 17.0 16.5 1
Relaciones Humanas 18.0 17.5 169 14.5 1
Atencién al Cliente 16.0 189 20.0 125 1
Geografia Hurbana 14.8 149 16.5 18.0 1

Conduccién Vehicular 16.8 14.5 15.0 16.0

Préctica de Conduccién 16.0 17.0 18.0 156 1

N1: Trabajo en equipo /4: Promedio
N2: Estudio de casos  SP: Supletorio
N3: Prueba practica  NF: Nota Final
N4: Prueba tedrica

s = &

o Academico

i

Figura A.5: Académico - Aplicaciéon mévil
Elaborado por: Investigador

A.3.5. Modbdulo Administrativo

El médulo administrativo consta de un servicio que se ejecuta en segundo plano, el
servicio se encarga de notificar al estudiante cuando un mensaje de un administrativo

le es recibido. El servicio hace uso de la API Notification Manager de la Arquitectura
de Android.

Inspeccion General 7:34 PM
Favor acercarse a justific.. Administrativo

K & & i

Teléfono Contactos S Health Aplic.

Figura A.6: Notificacién recibida - Aplicacion mévil
Elaborado por: Investigador



La notificacion entrante redirige al médulo administrativo, en ella se muestra
una lista de notificaciones las mismas que son enviadas directamente por los

administrativos de la institucion con la ayuda del Panel de Administracion de la

App.

v [ N T Ll 5% 4:45 PM

Lista de notificaciones :

Asesor Vial
Asunto: Nuevas rutas

Inspeccion General
Asunto: Faltas

€

Secretaria General
Asunto: Faltas

&

Administrativo

Figura A.7: Lista de notificaciones - Aplicacién mévil
Elaborado por: Investigador

A.3.6. Modbdulo Eventos

La idea de la realizacion de esta opcion es la de un «Muro Virtual» donde el
Administrador subird con la ayuda del panel de administracion nuevos anuncios,

comunicados, horarios, etc.

El administrador puede subir un nuevo evento cuando lo crea necesario desde la
Aplicacion Web, el sistema permite la subida de cualquier tipo de imagen como
jpg v png. Los anuncios publicados se visualizaran en forma de tarjetas las cuales
al hacerle clic se amplia la imagen para una mejor visualizacion, continuacién un

ejemplo de esto en las siguientes figuras.



Te invitamos a ser parte de nuesiro nuevo.
ciclo de formacién de conductores
profesionales para:
LICENCIAS TIPO
“D-E”

Te invitamos a ser parte de nuestro
nuevo ciclo de formacién
de conductores profesionales para

LICENCIAS TIPO

& .l 17%0 8:49 PM

Sindicato De Choferes Profesionales De Tungurahua

Escuela De citacion “Ambato”
Te invitamos a ser parte de nuestro nuevo
ciclo de formacion de conductores

profesionales para

LICENCIAS TIPO

INFORMES:

Figura A.8: Eventos - Aplicacion mévil
Elaborado por: Investigador



Anexo B

Manual de administracién web

B.1. Introduccién

La Administraciéon de la app es realizada con ayuda de una aplicacion ASP.NET
desarrollada bajo la plataforma de Visual Studio, dicha aplicacion web posee
propiedades que la hacen de enorme utilidad. Su diseno es adaptativo, cambia hasta
adecuarse a la pantalla donde se inicia sesion.

Los tipos de usuarios habilitados para ingresar al sistemas son:

Administrador.- Encargado de el ingreso de datos de los estudiantes, paralelos, do-
centes, etc. Realiza las relaciones y mantiene consistentes los datos con el fin de que

todo el conjunto funcione correctamente.

Administrativo.- Este usuario es variado puede ser secretaria, inspector o cualquiera

administrativo debidamente registrado por parte del usuario Administrador.

Docente.-Las obligaciones del usuario es la actualizar el historial académico de sus

paralelos a cargo dependiendo del médulo o materia que imparte.

Para acceder a la aplicacion web es necesario disponer de un navegador web e
ingresar a la URL http://escuelaconduccionambato.marckala.com/ posteriormente
se les solicitard las respectivas credenciales, la aplicacion web luego de validar al
usuario visualizara las respectivas funciones dependiendo del tipo de usuario o rol

que juega en la institucion.

En la siguiente pagina se muestra el acceso al panel de administracion de la aplicacion

movil.



i || =8| X

¥ Login P w
< C ) |® Noseguro | escuslaconduccionambato.marckala.com Q ¥ LB v O ®

ESCUELA DE FORMACION Y
CAPACITACION DE CONDUCTORES
PROFESIONALES AMBATO

Sistema Académico y Administrafivo

Contrasefia

1

Figura B.1: Login - Aplicaciéon web
Elaborado por: Investigador

B.2. Moébdulo Administrador

Luego de haberse logeado el usuario Administrador puede acceder a las tablas del
sistema donde por medio de una interfaz facil de usar puede realizar cualquier
operacion(insercién, actualizacion, borrado y ver detalles).

A continuaciéon se muestran las entidades de la base de datos que pueden ser

modificadas

Escuela de Formacion y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA i Cronograma Mantenimiento ~  Q Busqueda ~ & Admin ~

Académico
Licencias
Modulos
Docentes.
Paralelos
Horarios
Estudiantes

Calendario

Adminisirativo

Personal Administrative

Sindicato de Chéferes Profesionales de Reglamento de escuelas de capacitacion para
Tungurahua conductores profesionales

Formar Conductores Profesionales conscientes de su identidad, con El presente Reglamento tiene por objeto establecer las normas,
gran sentido de respeto, responsabilidad y solidaridad; de formacién procedimeintos y condiciones para la creacién, autorizacion de
humanistica, con actitud técnica- cientifica, capacidad de liderazgo, funcionamiento y control de las Escuelas de Capacitacion para
pensamiento critico y alta cognicion ciudadana, comprometidos con el Conductores Profesionales - ECCP, Sindicatos de Conductores
cambio social y sobre todo transformando . Profesicanles, Institutos Técnicos de Educacion Superior.

Figura B.2: Dropdown - Aplicacién web
Elaborado por: Investigador



En este ejemplo se toma como ejemplo la entidad Licencias, luego de haberlo
presionado nos mostrara lo siguiente:

Notese que se tiene 3 registros ingresados, tres tipos de licencias a los cuales se puede
editar, ver los detalles y borrar respectivamente.

Escuela de Formacion y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA & Cronograma B Mantenimiento +  Q Busqueda ~ £ Admin -

Categorias de licencia

S

Para taxis convencionales, ejecutivos, camionetas livianas o mixta hasta 3 500 kg, hasta 8 pasajeros;

ALV]
vehiculos de transporte de pasajeros de no mas de 25 asientos y los vehiculos comprendidos en el tipo B
D Para servicio de pasajeros (infracantonales, interprovinciales, intra - provinciales, intraregionales y por 4 . YR
cuenta propia)
E Para camiones pesados y extra pesados con o sin remolque de mas de 3,5 toneladas, trailer, velguetas, 3 . YR

tanqueros, plataformas plblicas, cuenta propia, otros camiones y los vehiculos estatales con estas
caracteristicas.

Figura B.3: Lista de categorias de licencias - Aplicaciéon web
Elaborado por: Investigador

Escuela de Formacion y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA & Cronegrama B Mantenimiento -  ‘Q Busqueda ~ & Admin »

Editar Licencia

Categoria c

Descripeisn | Para taxis convencionales, jecutivos, camionetas
livianas o mixta hasta 3500 ke, hasta 8 pasajeros;
vehiculos de transporte de pasajeros de o ms de 25
asientos y los vehiculos comprendidos en el tipo B

Meses 6
9

Figura B.4: Edicién de categorias de licencias - Aplicacion web
Elaborado por: Investigador

Las relaciones primordiales para tener una base consistente se evidencian en la tabla

horario donde se asigna , esto va depender de el médulo que el docente imparte, horas
disponibles, etc.



Escuela de Formacién y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA & Cronograma  [E Mantenimiento +  Q Busqueda = 2 Admin ~

Horario de paralelos

o

Lunes - Viernes 8:00 am - 9:30 am Gallardo Honorina A FARNE ¢
Lunes - Viernes 9:45am - 11:15am Aravena Susana Angela A FALNE
Lunes - Viernes 8:00 am - 9:30 am Recabal Flor Esilda A FALNE
Lunes - Viernes 945am-11:15 am Vera Samuel Segundo A FALNE
Lunes - Viernes 8:00 am - 9:30 am Salgade Juan A 2 191§
Lunes - Viernes 8:00 am - 9:30 am Rocha Irma Eliana A EARNE |
Lunes - Viernes 9:45am - 11:15 am Cuevas Rosa Eulalia A 2 191§
Lunes - Viernes 9:45 am - 11:15 am Salazar José Felipe A 2 RV {
Lunes - Viernes 9:45 am - 11:15 am Rivera Magaly del Pilar A 2 RV {
Lunes - Viernes 8:00 am - 9:30 am Fredes Juan Henerino A 2 (R 5
Lunes - Viernes 8:00 am - 9:30 am Villar Tania Angelica A P ¢

Figura B.5: Horarios de clases - Aplicacién web
Elaborado por: Investigador

Escuela de Formacion y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA & Cronograma [ Mantenimiento -  Q Busqueda ~ 2 Admin -
Nuevo horario
Paralelo A v
Docente Aguilera Irene del Carmen v
Dia Lunes - Viemes v
Hora | &00am-930am |

[Seleccione un horario__]
8:00 am - 9:30 am
9:45am - 11:15 am
6:15 pm - 7:35 pm

1) 7:00 pm - 9:00 pm

©2017 - Panel de Administracion

Figura B.6: Nuevo horario de clases - Aplicacion web
Elaborado por: Investigador

B.3. Moébdulo Administrativo

El usuario Administrativo que puede ser cualquiera de los administrativos de la
institucion ya anteriormente registrado por parte del usuario administrador puede
acceder al panel de administracion. La pantalla que visualiza es la home que le

muestra la pestana «notificaciones» para hacer uso uso de ella.

La razon de este méodulo es la tener la posibilidad de enviar mensajes personalizados

a determinado estudiante por parte de un administrativo. La naturaleza del mensaje



gira entorno al tipo de administrativo que envia la notificacion como por ejemplo
un inspector enviara mensajes acerca de las faltas injustificadas y demas actividades

propias de este administrativo.

A continuacién un ejemplo.

Escuela de Formacion y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA & Cronograma X Notificaciones & Admin -

Busqueda por paralelos

Figura B.7: Buiisqueda por paralelo - Aplicaciéon web
Elaborado por: Investigador

Escuela de Formacién y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA @ Cronograma ™ Nofificaciones 2 Admin ~

Busqueda por paralelos
' =
___--

1805293592 Acosta Santacruz, Diego Oswaldo Acostadiego46@Hotmail Es
1804721072 Adame Maisanche, Edgar Viadimir Edgaradame20@Hotmail Com 1
1803883873 Altamirano Guerrero, Alex Fabian Aleks_27@Yahoo Es I
1805335377 Altamirano Toro, Juan Sebastian Altamiranojuansebastian@Gmail. Com 1
1803762515 Andachi Olovacha, Milton Gustavo Rosi-Paucar@Hotmail. Com 1
1804097630 Arcos Guerrero, Luis Arturo Luiggyarcos@ Outiook Com 1
1804747846 Barona Vaca, Henry Paul Baronapaul21@ Gmail.Com 1
2100658364 Barragan Vega, Richath Bladimir Richathbarragan1808@Hotmail Com 1
1802941672 Calero Nufiez, Veronica Jackeline Verocanu108@Yahoo Es 1
1250049764 Chimborazo Manobanda, Jaime Homere Jaimechimborazo226@Gmail.Com 1
‘ 1804263802 Espin Montero, Darwin David Darwinespin1988@ Gmail. Com 1

Figura B.8: Estudiantes por paralelo - Aplicacién web
Elaborado por: Investigador



ESCUELA & Cronograma X Nofificaciones & Admin ~

INFORMACION DE ESTUDIANTE:

“ Nombres: Diego Oswaldo Acosta
® Paralelo: |

® Correo: Acostadiego46@Hotmail Es

+9
N e = N ===

©2017 - Panel de Administracion

Figura B.9: Notificaciones de estudiante - Aplicaciéon web
Elaborado por: Investigador

ESCUELA & Cronograma X Notificaciones & Admin ~

Nuevo mensaje

Asunto Faltas

Acercard| por favor a justificar las faltas del mes de
Mayo

Contenido

Fecha vencimiento 16/06/2017

b

©2017 - Panel de Administracion

Figura B.10: Nueva notificacién de estudiante - Aplicacién web
Elaborado por: Investigador

ESCUELA & Cronograma X Notificaciones & Admin -

INFORMACION DE ESTUDIANTE:

“ Nombres: Diego Oswalde Acosta
° Paralelo: |

°Correo:  Acostadiego46@Hotmail Es

Faltas 0 2017/06/16 Inspector FRE

Figura B.11: Notificacién ingresada de estudiante - Aplicaciéon web
Elaborado por: Investigador

Después de haber realizado todos estos pasos por parte de determinado administra-
tivo el estudiante puede observar enseguida los detalles del mensaje enviado desde
la aplicacién mévil en la opciéon Administrativo, para una mejor vista dirijase al

moédulo Académico de la guia de uso de la app.



Nota: Para la creacién de cada notificacion existe un atributo «fecha vence» que
sirve para definirse un tiempo de validez a la notificacion, después de la fecha
la notificacién ya no sera recibida por el estudiante por ya estar vencida. Con
esto se evita que las notificaciones se envien permanentemente al un estudiante

determinado.

B.3.1. Mobdulo Docente

El usuario Docente encargado de evaluar académicamente a los estudiantes, después
de haberse logueado en la aplicacion web se le desplegard home y se le habilitara
la opcion de paralelos donde puede acceder a la lista de los paralelos que se le han

asignado anteriormente por parte del usuario Administrador.

Al dar clic sobre un determinado paralelo puede actualizar la calificacion de los

estudiantes que conforman el paralelo.

A continuacion se muestra como debe de proceder un docente para actualizar el

historial de calificaciones de los paralelos a su cargo.

Escuela de Formacion y Capat n de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA @& Cronograma & Perfi B Paralelos + O saiir

Sindicato de Choéferes Profesionales de Reglamento de escuelas de capacitacion para
Tungurahua conductores profesionales

Formar Conductores Profesionales conscientes de su identidad, con El presente Reglamento tiene por objeto establecer las normas,
gran sentido de respeto, responsabilidad y solidaridad; de formacién procedimeintos y condiciones para la creacién, autorizacion de
humanistica, con actitud técnica- cientifica, capacidad de liderazgo, funcionamiento y control de las Escuelas de Capacitacion para
pensamiento critico y alta cognicién ciudadana, comprometidos con el Conductores Profesionales - ECCP, Sindicatos de Conductores
cambio social y sobre todo transformando ... Profesioanles, Institutos Técnicos de Educacién Superior.

Figura B.12: Paralelos de docente - Aplicacién web
Elaborado por: Investigador



Escuela de Formacién y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA & Cronograma L& Perfl B Paralelos + O salir
LISTADO DE CALIFICACIONES
° Paralelo: A
° Medulo: Educacion Vial
= e e el e
equipo casos préctica tesrica final
Alarcon Maria del Carmen 16,00 15,00 14,00 20,00 16,30 Aprobado
Altamirano Santos Alejandro 16,00 15,00 17,00 18,00 16,50 Aprobade | £
Altamirano Jose Eduardo 16,00 15,00 18,00 16,00 16,30 Aprobade
carrillo Maria Ester 14,00 20,00 17,00 19,00 17,50 Aprobado
Castillo Isolina Sofia 10,00 17,00 16,00 18,00 15,30 suspenso &
Cuevas Mercedes del Carmen 15,00 14,00 17,00 15,00 15,30 Suspenso £
Diaz Irma del Carmen 10,00 18,00 17,00 16,00 15,30 Suspenso £
Encina Isabel Zunilda 15,00 17,00 17,00 19,00 17,00 Aprobado |
Faundez Luis Ricardo 17,00 15,00 14,00 14,00 15,00 suspenso |
—— Gallardo Irma del Carmen 15,00 10,00 12,00 18,00 13,80 suspenso |

Figura B.13: Listado de calificaciones - Aplicaciéon web
Elaborado por: Investigador
Como se puede observar al momento de seleccionar un paralelo se muestran una

lista de calificaciones de los estudiantes de dicho paralelo, el docente al dar clic
en el icono de modificacion puede alterar el historial académico de un estudiante

especifico.

En la pagina siguiente un ejemplo de lo anteriormente explicado.

Escuela de Formacién y Capacitacién de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA & Cronograma & Perfl  [ElParalelos ~ O salir

Alarcon Pereira, Maria del Carmen

Trabajo en equipo 16,00
Estudio de casos 15,00
Prueba practica 14,00
Prueba tedrica 20.00
Promedio 16,30
Supletorio
Nota final

)

Figura B.14: Actualizacién de calificaciones - Aplicacién web
Elaborado por: Investigador

En el caso de que un estudiante no haya alcanzado el minimo necesario para
aprobar un médulo su estado quedaria en suspenso hasta que se le tome una prueba

supletorio, en el sistema el docente también tiene la posibilidad de ingresar esta



nota final la misma que al igual que demas pueden ser consultadas por el estudiante

desde su smartphone.

El docente como parte de sus deberes en la institucion entrega un informe académico

de cada uno de los paralelos a su cargo donde constan todas las notas obtenidas a

lo largo del curso. El sistema es capaz de generar un reporte como se muestra en las

siguientes iméagenes.

Escuela de Formacion y Capacitacion de Conductores Profesionales Ambato

ESCUELA & Cronograma & Perfil

Paralelos ~

LISTADO DE CALIFICACIONES

® Paralelo: D - Convalidado Nocturno

?Modulo:  Educacion Vial

O salir

Nombre Trabajo Estudio Prueba Prueba Promedio Supletorio Nota Estado Operacién
en decasos practica tedrica final
equipo

Altamirano Guerrero Alex Fabian 10,00 10,00 15,10 20,00 13,80 Suspenso 4

Arcos Guerrero Luis Arturo 15,00 16,00 18,00 20,00 17,30 Aprobado /7

Espin Montero Darwin David 16,00 18,00 15,00 18,00 16,80 Aprobado z

Navas Navarrete Daniel Javier 12,00 18,00 15,00 12,00 14,30 Suspenso 4

Ortiz Castro Juan Carlos 18,00 19,00 15,00 17,00 17,20 Aprobado  { ;

Pefia Pico Diego Armando 18,00 15,00 19,00 15,00 16,80 Aprobado &

elastegui Saltos Edison Rafael 19,00 18,00 17,00 15,00 17,30 Aprobado / ;

Figura B.15

Calificaciones

: Informe de calificaciones 1 - Aplicacion web
Elaborado por: Investigador

PARALELO: “D - Convalidado"
MODULO: Educacion Vial

ROFESIONALES "AMBATO"

v ESCUELA DE FORMACION Y CAPACITACION DE CONDUCTORES
PI TO"

PERIODO: 2016-2017

CUADRO GENERAL DE CALIFICACIONES

JORNADA: Nocturno

N1: Trabajo on oquipo, NZ: Estudio de casos, N3 Prueba pracics, Nd: Prusba tecrica, i4:Promedio, SP:Supeliorio, NF:Nota Final

Nombres

N1

N2

N3

N4

i | sp | NF

[Atamirano_ Guerrero Alex Fabian

10,0

100

15.1

200

138

[Arcos Guerrero Luis Arturo

15,0

16.0

18,0

200

173

[Espin_Montero Darwin David

16,0

18.0

15,0

18.0

16,8

[Navas Navarrete Daniel Javier

12,0

18.0

15,0

12,0

143

Ortiz Castro Juan Carlos

18,0

19,0

150

17,0

17.3

[Peria_Pico Diego Armando

18,0

15,0

18,0

15,0

16,8

Velastegui Saltos Edison Rafael

19,0

18,0

17,0

15,0

173

af<|o|o]a]|o|n]-]2

Vilacres Andachi Danny Sebastian

16,0

19,0

20,0

12,0

7.8

DOCENTE: Gallardo Honorina

FECHA DE PRESENTAGION:.

FIRMA:

Figura B.16: Informe de calificaciones 2 - Aplicacion web
Elaborado por: Investigador

Luego de la generacion del informe de calificaciones el docente tiene la posibilidad

de imprimirla directamente desde el navegador para posteriormente entregarla en

Secretaria General.
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