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Introduccion.

Desde hace varios afios las tecnologias méviles han ido adquiriendo mayor relevancia
en el area de desarrollo de software. En el mercado actual podemos encontrar una gran variedad
de dispositivos mdviles accesibles econdmicamente para la poblacion en general; con ello, las
aplicaciones moviles también han sufrido un auge, gracias a la facilidad que presentan para

acceder a multiples servicios e informacion por parte de los usuarios.

Teniendo en cuenta este crecimiento en la demanda de aplicaciones para movil, el
proyecto se enfocd en desarrollar una aplicacion maévil de asistencia estudiantil para la difusion
de la Legislacion Universitaria, la cual estd conformada por una amplia normativa interna, que,
a través de reglamentos, regulan los multiples aspectos académicos y administrativos de la
Universidad de El Salvador, y cuya difusion es de suma importancia para toda la poblacion
estudiantil.

Con la realizacion de este proyecto se pretende principalmente crear un nuevo canal de
comunicacion entre las autoridades de la Facultad Multidisciplinaria de Occidente de la
Universidad de El Salvador y la comunidad estudiantil y poner a disposicion de la comunidad

universitaria el aparato de leyes de la Legislacion universitaria actual.

Para poder cumplir con estos propoésitos, se ha desarrollado el presente trabajo que consta
de cuatro capitulos:
a. Planteamiento del problema.
b. Marco teorico.
c. Disefo de la solucién informatica.

d. Implementacion de la solucion.

En el primer capitulo se presenta la problematica y la solucion planteada y justificada
que se llevo cabo para resolverla. El capitulo dos contiene todos los conceptos relacionados al
desarrollo de la investigacion y de la solucion informatica. El capitulo tres esta compuesto por

la metodologia a utilizar para el desarrollo de la solucion, los distintos requerimientos y la

Xi



factibilidad del desarrollo, y el disefio mismo de la aplicacion. Para finalizar, el capitulo cuatro
consta de los distintos manuales y planes creados para la aplicacion que corresponden a la fase
de implementacion del sistema.

Al final del documento se presentan las conclusiones generales obtenidas de los cuatro
capitulos, asi como los respectivos anexos.
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Capitulo 1:  Planteamiento del problema.

1.1 Generalidades del estudio.

La Universidad de EI Salvador (UES) es la universidad mas grande en historia y
trayectoria, de la Republica de El Salvador, ésta es de carécter publico y fue fundada el 16 de
febrero de 1841. En la actualidad cuenta con 4 sedes dentro del territorio nacional, que se
distribuyen de la siguiente manera: 9 facultades en el Campus Central en la ciudad de San
Salvador, Facultad Multidisciplinaria de Occidente (FMOcc) en la ciudad de Santa Ana,
Facultad Multidisciplinaria Paracentral (FMP) en la ciudad de San Vicente y la Facultad
Multidisciplinaria Oriental (FMO) ubicada en la ciudad de San miguel. También cuenta con
diversas secretarias, unidades operativas, bibliotecas, clinicas, que en conjunto permiten dar una

educacién integral a la comunidad estudiantil. (Universidad de EI Salvador, 2019).

La FMOcc es la facultad, fuera de la sede central, mas antigua y con mayor matricula de
estudiantes; comenz6 como una iniciativa de la asociacion de abogados de Occidente que realizd
la solicitud al entonces rector Dr. Fabio Castillo Figueroa, con la finalidad de establecer un
centro de estudios superiores en Santa Ana, para beneficiar a la zona occidental del pais. EI 16
de julio de 1965 el Consejo Superior Universitario, autoriza la creacion del Centro Universitario
de Occidente (CUO) que inicia operaciones en mayo de 1966 con 127 estudiantes. El 4 de junio
de 1992 el CUO es transformado en la FMOcc. (Cornejo, Quitefio, Tejada 2011).

Para el afio 2019 la FMOcc tiene una matricula de mas de 8,300 estudiantes. Esta
facultad cuenta con 10 departamentos que se encargan de administrar las 24 carreras que se
imparten, ademas de tener una escuela de postgrados que administra 12 maestrias, 1 doctorado,

diplomados y diversos planes especiales (Universidad de El Salvador, 2019).

Para el correcto funcionamiento de la FMOcc-UES es imprescindible la participacion,
colaboracion y comunicacién entre todos los departamentos y unidades ya mencionados; asi
como la distribucion efectiva de la informacion hacia la comunidad estudiantil, por medio de

los canales de informacion con los que cuenta la facultad.
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Actualmente la FMOcc-UES cuenta con algunos canales de comunicacion dentro de los
cuales se pueden mencionar una pagina web, la cual presenta muchas deficiencias en su
contenido, debido a que no es actualizada peridodicamente, lo que la convierte en un canal poco
efectivo de informacion. Ademas de la pagina web, la unidad de administracion académica de
la FMOcc-UES también cuenta con acceso a una seccion dentro del expediente en linea, para
realizar publicaciones de carécter informativo y de esa forma mantener al tanto de ciertas

actividades académicas a la comunidad estudiantil.

Otro canal de informacidn con el que se cuenta es el aula virtual, dada la situacion actual
de los canales de comunicacion que se poseen, los departamentos y el personal docente en
especifico hacen uso de ésta, con el fin de comunicarse con los alumnos que cursan una
determinada materia; sin embargo, al igual que el expediente en linea, el aula virtual no es una
plataforma muy concurrida y la comunicacion puede ser tediosa y muy poco efectiva; por este
motivo la mayoria de docentes y departamentos optan por hacer uso de las redes sociales como
Facebook para comunicarse de una manera mas directa con sus estudiantes y realizar
publicaciones, con el afan de informar y comunicar sobre actividades o cambios realizados.
Cabe destacar que estas paginas o grupos creados dentro de esta red social mencionada, no son
de caracter oficial de la institucion y la informacion muchas veces puede ser reducida y no
resolver las dudas e inquietudes de los estudiantes. Muchas de estas inquietudes estan
relacionadas con aspectos contemplados en la legislacion universitaria, informacion sobre

actividades, fechas para realizar determinados procesos, etc.

Una de las vias de comunicacion que ha tenido mayor auge en los ultimos afios son las
aplicaciones para dispositivos mdviles, éstas permiten acceder a informacion relevante de

manera mas veloz y el uso de estos dispositivos se ha globalizado.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion son de suma importancia en las
grandes universidades y centros de educacién superior a nivel mundial, dado que hacen un
aporte significativo en la ejecucion de procesos educativos en toda su extension, facilitan los
tramites administrativo-académicos y contribuyen a la solucién de problematicas comunes y

poco comunes que se puedan presentar.
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Las herramientas tecnoldgicas y en especial las aplicaciones moviles como el medio de
comunicacion seleccionado, son los pilares fundamentales para poner a la disposicién de los
diversos usuarios de estas tecnologias, informacion de interés, por ello la FMOcc-UES como
centro de educacion superior plante6 hacer uso de las mismas para dar a conocer informacién

efectiva a su estudiantado.

Hoy en dia, no se cuenta con ningun antecedente en el que se haga uso de las tecnologias
moviles y de la legislacion universitaria, para brindar solucién a las problematicas académico-
administrativas de la comunidad estudiantil. Es de considerar que, aunque la legislacion
universitaria es una herramienta que permite al estudiante hacer valer sus derechos y conocer
sus deberes y obligaciones, es muy poco conocida. Por esta razon se vuelve una necesidad darla
a conocer a través de un canal de comunicacion innovador, efectivo y actual para obtener los

mejores resultados.
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1.2  Planteamiento del problema.

Los avances tecnoldgicos de los ultimos 15 afios han generado un nuevo canal de
informacién por medio de los dispositivos moviles y el facil acceso a Internet. La poblacion
universitaria de la Facultad Multidisciplinaria de Occidente, Universidad de El Salvador
(FMOcc-UES) no ha sido la excepcion, desde estudiantes hasta docentes, la dependencia hacia
el uso de dispositivos tecnologicos para la realizacion de sus actividades cotidianas 0 como
medios de comunicacion es muy notoria. Gracias a esta tendencia las empresas, instituciones u
organizaciones pueden utilizar las aplicaciones méviles como canales de informacion y ofrecer,

a través de estas herramientas, sus productos y multiples servicios a los usuarios.

En la actualidad la FMOcc-UES cuenta con canales informativos que, en su mayoria, no
se encuentran actualizados desde hace varios afios, y no existen plataformas de comunicacion e
informacion mas directa con el estudiantado, en una época donde la difusion de informacién a
través de internet es la mas efectiva de los mass-media. Por esa razén las paginas de asociaciones
u otros grupos son mas activos, visitados e interactivos que los medios oficiales de la FMOcc-
UES.

En los ultimos afios se ha visto como éstas paginas no oficiales publican informacion
referente a tramites académicos, pasos que conlleva un proceso académico o administrativo,
tiempos estipulados para llevar a cabo un proceso, etc., todo esto contenido de la legislacion

universitaria.

La mayoria de estudiantes ya sea de nuevo o antiguo ingreso muchas veces se ven en
este tipo de complicaciones académicas y retrasos, la mayoria de veces por falta de informacién
publica, desconocimiento de los reglamentos u obligaciones que contiene la legislacion
universitaria. Lo anterior expresado quedd evidenciado en un sondeo que se realizd en la
FMOcc-UES a una muestra de 41 estudiantes seleccionados aleatoriamente en donde se

preguntd en uno de los items del sondeo lo siguiente.
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¢;Conoce la legislacién universitaria?

Porcentaje

53,7

39

7.3

No la conozco La conozco muy poco o nada Sila conozco

Gréfico 1. Resultado de la Pregunta 6 del sondeo, la que tiene por objetivo indagar si los estudiantes conocen la
legislacion universitaria. Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados fueron bastantes sorprendentes, pues un 39% indic6 que desconoce por
completo de la existencia de la legislacion universitaria, algo verdaderamente preocupante y que
reafirma el desconocimiento de la legislacion universitaria como una de las causas principales
de las problematicas relatadas anteriormente. Por otra parte, un 53.7% indicé que conoce poco

de la legislacion, y tan s6lo un 7.3% afirmd conocer bastante de ésta.

A consecuencia de esta desinformacion y desconocimiento de la legislacion muchas
veces se generan largas filas en administracion académica de la facultad, departamentos de
docentes o unidades de atencién que la facultad posee. La finalidad de estas largas filas, en su
mayoria, simplemente es solventar dudas como: fecha de inscripcion de asignaturas, periodos o
requisitos para realizar ciertos tramites, o llenar el formulario correspondiente para realizar el
tramite deseado y otras veces solo para obtener respuestas como: “venga luego” o “el tiempo

para realizar el trdmite ya ha expirado”.

Tal como se ha visto en los estudios realizados con anterioridad, los cuales demostraron
que esta desinformacion no es un problema nuevo, se puede concluir que la mayoria de veces
el estudiante se acerca a la administracion académica para consultar informacion que esta
contemplada dentro de la legislacion universitaria. Estas dudas podrian ser facilmente
solventadas al ser provistas por un canal de comunicacion mas efectivo. (J Alvarenga, A Peraza,
W valencia, 2012).
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¢;Se ha visto en la necesidad de hacer largas colas para hacer
consultas y/o pedir informacion breve ?

Porcentaje
93

Si No

Graéfico 2. Resultado de la Pregunta 6 del sondeo sobre calidad del servicio brindado por la unidad de administracién
académica Fuente: Andlisis y disefio de mejoras en los procesos de atencidn al usuario y canales de difusion de informacion
en la unidad de Administracion Académica de la Facultad Multidisciplinaria de Occidente, Universidad de El Salvador. (J.
Alvarenga, 2012).

Se considera que la legislacién académica o los acuerdos correspondientes, contienen la
gran mayoria de la informacion que el estudiante necesita, pero que el estudiante ignora al tener
nulo o muy poco conocimiento sobre estos recursos. La falta de diversificacion de los canales
de comunicacién, ha conllevado en los Gltimos afios a una gran desinformacion de la comunidad

estudiantil, tendiendo incluso (los estudiantes) a incurrir en faltas al reglamento académico.
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1.3

Objetivos.

1.3.1 Generales.

Desarrollar una aplicacion movil, capaz de proveer asistencia a estudiantes en cuanto a
la legislaciéon universitaria vigente y funcionar como herramienta de comunicacion
efectiva, haciendo uso de las tecnologias de la informacion, para los estudiantes de la

Facultad Multidisciplinaria de Occidente, Universidad de El Salvador.

1.3.2 Especificos.

Realizar el analisis y disefio de una aplicacién movil para la asistencia estudiantil y
comunicacion de informacion, basados en un disefio modular para la Facultad

Multidisciplinaria de Occidente, Universidad de El Salvador.

Proporcionar una aplicacion movil disponible para dispositivos Android con interfaces

de mantenimiento y gestion para la misma, con su respectiva documentacion.
Facilitar el acceso a la legislacion universitaria a través de una aplicacion movil, como

un canal de comunicacion de caracter innovador, a los estudiantes de la Facultad

Multidisciplinaria de Occidente, Universidad de El Salvador.
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1.4 Justificacion.

El desarrollo de aplicaciones moviles es una herramienta tecnolégica de gran utilidad,
las instituciones y organizaciones las utilizan como un canal de comunicacion rapida y efectiva,
de esta manera los usuarios acceden a informacion desde cualquier lugar y en cualquier

momento de manera efectiva con una minima conexion a internet.

En relacién con esto, la FMOcc-UES cuenta con una poblacion estudiantil que en su
gran mayoria hace uso de teléfonos inteligentes, segun el sondeo realizado en el cual se indagd
si se poseia un teléfono inteligente y la cantidad promedio de aplicaciones instaladas para tener

una muestra del grado de uso de esta tecnologia por parte de la comunidad estudiantil.

¢Posee un teléfono inteligente?

@ Porcentaje

Grafico 3. Resultado de la Pregunta 3 del sondeo, la que tiene por objetivo indagar si los estudiantes poseen un
teléfono inteligente. Fuente: Elaboracién propia

Dado el alto uso de teléfonos inteligentes por parte del estudiantado es correcto buscar
soluciones como el desarrollo de una aplicaciéon movil, para difundir todo lo relacionado a la
legislacion universitaria. Esto resulta en un beneficio sustancial tanto para el estudiantado como

para las autoridades universitarias.
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¢Cuantas aplicaciones ha instalado en su teléfono inteligente?

@ Porcentaje

73

1-3 Aplicaciones 4-8 Aplicaciones 9 0 mas

Grafico 4. Resultado de la Pregunta 5 del sondeo, la que tiene por objetivo indagar sobre qué tantas aplicaciones los
estudiantes poseen un su teléfono inteligente y cémo esto influye en el uso del mismo. Fuente: Elaboracion propia.

Como es de notar en el sondeo, una gran cantidad de estudiantes hace uso de méas de 8
aplicaciones mdviles, lo que hizo ver la urgente necesidad de desarrollar una solucién que
permitiera a los estudiantes consultar la legislacion universitaria sin tener que hacer grandes

colas en la administracién académica u otras unidades de la facultad.
Otro de los beneficios que la aplicacion brinda a la facultad es la publicacion de

contenido informativo sobre las diversas actividades que se presentan dentro de ella, y que

permite a los estudiantes tener informacion eficaz de los medios oficiales de la facultad.
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15 Alcances.

Al concluir todas las etapas de desarrollo de la aplicacion se obtuvieron los siguientes

resultados:

Se ofrece una plataforma de difusion de la Legislacion Universitaria para la
comunidad estudiantil de la FMOcc-UES.

Se proporciona, ademas de lo referente a la Legislacion Universitaria, un servicio
de comunicacion y difusion de informacion entre las autoridades de la FMOcc-
UES y los estudiantes.

Se proporciona una seccion de denuncias para que el estudiante haga saber a las

autoridades correspondientes sobre algunos problemas en la FMOcc-UES.
Se pone a disposicion de los usuarios un directorio de contactos institucionales,
organizados por departamentos, asi como también un listado de los principales

formularios requeridos para realizar trdmites académicos.

Se ha creado una plataforma web que se encargue de la interaccion entre el

administrador y los usuarios de la aplicacion mavil.
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1.6

Limitantes.

La aplicacion mavil seréa desarrollada Unicamente para el sistema operativo Android, lo
cual determina que solo los estudiantes con dicho sistema operativo podran utilizar la
aplicacion.

La aplicacion desarrollada correra en dispositivos con API Level 21 en adelante, que
corresponde a la version de Android 5.0 Lollipop, siempre y cuando tengan activo el

servicio de accesibilidad para el reconocimiento de voz.

Para el correcto funcionamiento de toda la aplicacion se debe tener acceso a internet.
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1.7  Metodologia de investigacion y desarrollo.

1.7.1 Disefio de la investigacion.

La investigacién se puede definir como el acto de ejecutar estrategias, procesos y un
determinado conjunto de actividades con la finalidad de ampliar el conocimiento sobre una
determinada problematica o tema de interés para el investigador, sin perseguir en su principio

una aplicacion practica de los resultados. (Gardey, 2012).

Basados en lo anterior se puede decir que, la investigacién es una serie de
procedimientos que se llevan a cabo con el fin de alcanzar nuevos conocimientos fehacientes
sobre un hecho o un fenébmeno, que, una vez encontrados, nos puedan ayudar a establecer

conclusiones y soluciones a circunstancias y problematicas causadas por ellos.

Histéricamente el proceso de investigacion se ha guiado por diferentes marcos
interpretativos y corrientes de pensamiento, asi como otros aspectos que son participes del
proceso. En la actualidad todos estos factores se han dividido en dos enfoques de investigacion;
el enfoque cuantitativo y el cualitativo. (Sampieri, 2014).

En una investigacion de enfoque cuantitativo, el disefio de la investigacion puede ser de
dos tipos: de tipo experimental y de tipo no experimental, cada uno presenta diferentes caminos

para generar conocimiento, sin embargo, ambos son muy efectivos si se saben aplicar.

Esta investigacion se desarrollara sobre el disefio no experimental transeccional de tipo
descriptivo, ya que se observara y analizara los efectos del desconocimiento de la legislacién
universitaria y la falta de canales de comunicacion, con la finalidad de producir una solucion
informatica que permita llevar la legislacion universitaria al estudiantado; dicha solucion

agregaria valor a los canales de comunicacién disponibles en las FMOcc-UES.
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Capitulo 2:  Marco Tedrico.

2.1  Entorno del problema.

2.1.1 Facultad Multidisciplinaria de Occidente de la Universidad de El

Salvador.

La Facultad Multidisciplinaria de Occidente de la Universidad de El Salvador es la
primeray, por tanto, la més antigua de las facultades descentralizadas de la UES. Tiene su sede
en la ciudad de Santa Ana. Es el principal centro de estudios superiores de la zona occidental de
El Salvador.

En el afio de 1963, por iniciativa de la Sociedad de Abogados de Occidente, se solicitd
al Rector de la UES, Dr. Fabio Castillo Figueroa, la fundacién de un centro regional de estudios
superiores en Santa Ana, la ciudad mas poblada de la zona occidental de El Salvador, con el fin
de atender a la numerosa poblacion estudiantil de los departamentos de Santa Ana, Ahuachapan

y Sonsonate.

El 16 de julio de 1965, el Consejo Superior Universitario de la UES, autoriza la creacion
del Centro Universitario de Occidente, con sede en Santa Ana. Las clases se iniciaron en mayo
de 1966. Al principio s6lo se impartieron las &reas comunes, pero en 1971 se empezaron a

impartir carreras completas.

El Centro Universitario de Occidente también sufrid la represion de la que fue victima
la generalidad de la UES, siendo clausurado y ocupado militarmente entre 1972 y 1973 y
nuevamente en 1980. Tras la reapertura en 1983, hubo un periodo de decadencia por la
coyuntura politica que vivia El Salvador. El 4 de junio de 1992, el Centro Universitario de
Occidente se transforma en la Facultad Multidisciplinaria de Occidente. En 2001-2002, los
edificios del campus de la UES de Santa Ana fueron ampliados por iniciativa de la Rectora

Maria Isabel Rodriguez.
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Actualmente, la Facultad Multidisciplinaria de Occidente de la Universidad de El

Salvador cuenta con los siguientes departamentos:

Medicina.

Ciencias juridicas.

Ciencias sociales, filosofia y letras.
Idiomas.

Ingenieria y Arquitectura.

Ciencias econémicas.

Quimica.

Biologia.

Fisica.

Matematica.

Y con las siguientes carreras de Pregrado:
Arquitectura.

Doctorado en Medicina.

Ingenieria Civil.

Ingenieria de Sistemas Informaticos.
Ingenieria Eléctrica (4 ciclos).

Ingenieria Industrial.

Ingenieria Mecénica (4 ciclos).

Ingenieria Quimica (4 ciclos).

Licenciatura en Administracion de Empresas.

Licenciatura en Biologia.

Licenciatura en Ciencias del Lenguaje y la Literatura.

Licenciatura en Ciencias Juridicas.
Licenciatura en Ciencias Quimicas.

Licenciatura en Contaduria Publica.

Licenciatura en Educacion (ciencias naturales).

Licenciatura en Educacion (ciencias sociales).
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Licenciatura en Educacion (inglés).

Licenciatura en Educacion (lenguaje y literatura).

Licenciatura en Educacion (matematica).

Licenciatura en Educacién (primero y segundo ciclos).
Licenciatura en Educacidn (servicio alternativo).

Licenciatura en Estadistica.

Licenciatura en Geofisica.

Licenciatura en Idioma Inglés (ensefianza).

Licenciatura en Letras.

Licenciatura en Mercadeo Internacional.

Licenciatura en Psicologia.

Licenciatura en Quimica y Farmacia.

Licenciatura en Sociologia.

Profesorado en Ciencias Naturales (tercer ciclo y bachillerato).
Profesorado en Ciencias Sociales (tercer ciclo y bachillerato).
Profesorado en Educacion Basica (primero y segundo ciclos).
Profesorado en Idioma Inglés (tercer ciclo y bachillerato).
Profesorado en Lenguaje y Literatura (primero y segundo ciclos).

Profesorado en Matematica (tercer ciclo y bachillerato.

Otorgando asi los siguientes grados:
Profesor.

Licenciado.

Ingeniero.

Doctor en Medicina.

Maestria.

Estos datos han sido recolectados del sitio oficial de la Universidad de El Salvador.

(Universidad de El Salvador., s.f.).
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2.2  Legislacion Universitaria de la Universidad de EIl Salvador.

2.2.1 Generalidades de la Legislacion Universitaria.

La Universidad de El Salvador, como organismo auténomo, cuenta con su propia
legislacion, esto quiere decir, que es capaz de autorregularse institucionalmente por si misma,
como lo expresa el Rector de la Universidad de EIl Salvador, el Maestro Roger Armando Arias

Alvarado en la presentacion de la nueva edicion de la Legislacion Universitaria impresa en 2017.

“Este aparato de leyes que ahora publicamos nos permite ejercer de manera practica una
de nuestras conquistas mas preciadas, la autonomia universitaria, pues nos posibilita

autorregularnos institucionalmente a través de nuestra propia legislacion. ”

La Legislacion Universitaria actual consta de tres libros: Administrativo Financiero,
Recopilacion Académica y Recopilacion Disciplinaria. Cada uno de estos libros cuenta con un
conjunto de reglamentos o leyes que conforman el conglomerado de la Legislacién

Universitaria.

El Libro I: Administrativo Financiero “se inicia con la Constitucion de la Republica
como fuente de normas, valores y principios de referencia general y obligatoria, para luego
abordar la Ley Organica de nuestra universidad y su Reglamento General como marco de
legislacion especializada, reguladora de los objetivos y fines, estructura de gobierno, principales
instituciones, derechos y deberes de los miembros de la comunidad universitaria. Como parte
de esta legislacion administrativa, se agregan los reglamentos internos del Consejo Superior
Universitario (CSU) y Asamblea General Universitaria (AGU). En seguida se incorpora el
Reglamento General del Sistema de Escalafon, Reglamento Electoral y Reglamento para la
instalacion y funcionamiento de servicios esenciales de alimentacion, elaboracion de documento
y otros afines. La parte financiera de este cuerpo de legislacién universitaria, inicia con la Ley
de Adquisiciones y Contrataciones o ley LACAP, Disposiciones Especificas del Presupuesto,
Normas Técnicas de Control Interno y Reglamento de Viaticos. De igual manera, se incluye el
Reglamento General para la autorizacion y pago de trabajo extraordinario del Personal
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Administrativo, Reglamento para la Creacién, Administracién y Liquidacion de Fondo
Circulante; y, finalmente, los Reglamentos generales para el Control de Ingreso Peatonal y
Vehicular y de Servicios de Seguridad Institucional respectivamente.” (Granadino, Palabras
Introductorias, 2013) Con las reformas hechas en la nueva edicién del 2017 se ha afiadido un
aspecto final que es el Reglamento para el control de vehiculos nacionales y consumo del

combustible.

El Libro 1I: Recopilacion Académica “esta referido a la Legislacién Académica que se
inicia con la Ley de Educacion Superior y su Reglamento como marco de legislacion secundaria
en materia de educacion superior. Incluimos el nuevo Reglamento Administrativo Académico,
que regula los derechos y deberes de los estudiantes en torno a su proceso de ensefianza
aprendizaje, antes, durante y al egresar de su carrera universitaria...De igual manera, se incluye
el Reglamento de Estudios de Postgrado para regular los procesos de estudios de tercer grado:
maestrias y doctorados en aras de procurar procesos cualitativos de especializacion de nuestros
graduados; el Reglamento del Sistema de Unidades Valorativas y Coeficiente de Unidades de

Meérito, para promover la excelencia académico-cientifica. ”

También se incluye el Reglamento para el otorgamiento de Grados honorificos en la
Universidad de El Salvador “y el Reglamento de Becas como un medio para viabilizar el acceso
y permanencia en la universidad de estudiantes de escasos recursos econémicos y con buen
rendimiento académico. Se adicionan a esta recopilacién de legislacion, el Reglamento de
Auxiliares de Céatedra que busca promover el relevo generacional de docentes universitarios y
el Reglamento del Consejo de Investigaciones Cientificas que regula la estructura del organismo
competente en esta materia, funciones, requisitos y procedimientos para realizar investigaciones

cientificas en nuestra universidad. ” (Granadino, Palabras Introductorias, 2013).

Para finalizar este segundo libro, se han afiadido a esta nueva edicion de la Legislacion
Universitaria el Reglamento General de Proyeccion Social de la Universidad de El Salvador y
el Reglamento especial para el funcionamiento de carreras y cursos que habilitan para el

ejercicio de la docencia en El Salvador.
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Por Gltimo, el tercer Libro que compone a la Legislacion Universitaria esta denominado
Recopilacion Disciplinaria y “esté referido a la Legislacion Disciplinaria que se inicia con el
Reglamento Disciplinario de nuestra universidad que incorpora un esquema del procedimiento
administrativo disciplinario en caso de infracciones a nuestro ordenamiento juridico
universitario. Acto seguido aparece el Reglamento de la Defensoria de Derechos Universitarios,
como entidad que ejerce la promocién y tutela de los derechos humanos de los miembros de la
comunidad universitaria” que incorpora, de igual forma, el esquema del procedimiento de

intervencion de la Defensoria de los Derechos Universitarios.

“De igual manera, se incluyen importantes cuerpos legales como la Ley de Etica
Gubernamental y su Reglamento, como marco de referencia juridico moral por el cual debe
regirse la conducta de docentes, funcionarios y quienes ejerzan una relacion de poder en los
procesos de ensefianza aprendizaje que se desarrollan en nuestra alma mater. ” Luego se presenta
el Reglamento de la Ley de acceso a la informacion publica, para finalizar con “la Ley de
Garantia de Audiencia, como ordenamiento aplicable a los trabajadores publicos bajo el régimen
de ley de salarios y la reciente Ley de Acceso a la Informacion Publica que concede una amplia
gama de derechos a toda la comunidad universitaria que solicite informacién publica contenida
en la ley.” (Granadino, Palabras Introductorias, 2013).

Esto es, en su conjunto, la actual Legislacién Universitaria vigente. Como se puede ver el
conjunto de leyes que la componen es extenso y por lo tanto su difusion y divulgacion a la

comunidad universitaria es urgente.

2.2.2 Necesidad e importancia de la difusion de la Legislacion Universitaria.

Para comprender la necesidad e importancia de la difusion de la Legislacion
Universitaria se analizara lo dicho por la Mdh. Claudia Maria Melgar de Zambrana, Defensora

de los Derechos Universitarios de la Universidad de El Salvador, en la presentacion de la

Legislacion Universitaria 2017.
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“La Defensoria de los Derechos Universitarios, que de conformidad al Reglamento
General de la Ley Organica y al Reglamento Especial de la Defensoria, tiene la responsabilidad
de velar por la promocion y tutela de los derechos humanos y universitarios de los miembros de

la Comunidad y Corporacion Universitaria.

Una responsabilidad que requiere la interaccion universitaria con sus diferentes actores:
autoridades, docentes, estudiantes y personal administrativo. Porque los derechos humanos son
una necesidad constante de todas y todos; necesitamos del conocimiento de la vigencia de los
mismos, de los mecanismos para ejercerlos, pero sobre todo del empoderamiento de cada uno
de ellos; lo cual solo se logra mediante la promocién, divulgacion y difusién de los derechos

humanos y universitarios.

Promocion y divulgacion que la Defensoria ha asumido como uno de sus ejes
principales, pues ello nos permite que cada uno de los miembros de la comunidad universitaria
sea defensor y promotor de los derechos humanos y universitarios, con lo cual se reivindique el

respeto de la dignidad humana y la vigencia del Estado de Derecho.

Con la publicacion de la Recopilacion Universitaria, se realiza un aporte en materia de
promocion de los derechos universitarios, pues es asi, como la Comunidad Universitaria puede
tener pleno conocimiento de la normativa universitaria. Solo a través de su conocimiento, la
Comunidad Universitaria puede empoderarse de su posicién como poseedor de los derechos
humanos, y la autoridad asume su rol de promotor del respeto de los derechos y garantias que

un Estado de Derecho otorga a sus ciudadanos y ciudadanas.

La sola vigencia de los derechos humanos y universitarios no basta para que exista plena
proteccion de los mismos, nos es necesario la certeza que todas y todos seremos garantes de los

derechos y ello solo se logra mediante su conocimiento y divulgacion.” (Zambrana, 2017).

Es de suma importancia la promocion y difusion de la Legislacion Universitaria, ya que,
si esto no se hace, la ontologia de la Universidad de El Salvador queda fracturada y el principio
de autonomia universitaria, contemplado en el art. 61 de nuestra Carta Magna y que lleva
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implicito el hecho de poner a disposicion de sus ciudadanos un conjunto de leyes que los
regulen, se pone en duda.

2.2.3 Mecanismos o canales de difusion de la Legislacion Universitaria.

Anteriormente la Universidad de El Salvador solo contaba, como medio de difusion y
divulgacién, con el texto escrito y digital de la Legislacion Universitaria en su edicion de
noviembre de 2017. A través de Internet se puede descargar la Legislacion por medio del
siguiente enlace:
http://www.defensoria.ues.edu.sv/images/PDF/Legislacion%20Universitaria.pdf, sin embargo,
debido a la magnitud de la informacién ésta se hace de dificil comprension y de poco interés

para la mayoria.

2.3 Tecnologias de la informacion y comunicacién en la época actual.

2.3.1 Tecnologias mdviles: sus ventajas y desventajas.

Las tecnologias mdviles son aquellas que permiten la comunicacion entre dos
dispositivos de manera inaldmbrica y que se basa en la transmision y recepcion de sefiales por

medio de ondas electromagnéticas.

En El Salvador el “sector telecomunicaciones ha sido un sector muy dinamico en los
ultimos afos debido a sus cambios tecnoldgicos constantes por lo que se espera que esa
tendencia continte. Estos cambios comparados con afios anteriores, son muy significativos
siendo el més notorio la penetracion de telefonia mévil, asi como también el acceso a datos que
actualmente tiene un gran potencial de crecimiento para los proximos afios, como medio
principal para empaquetar servicios de comunicacion y transportar informacion y conocimiento.
La tecnologia inalambrica esta permitiendo llegar a zonas rurales que antes eran inalcanzables

por sus altos costos de penetracién.” (SIGET, 2016).
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En general, las telecomunicaciones constituyen un servicio cada vez mas importante,
con capacidad de influir en los niveles de competitividad de un pais, en la mejora de su calidad
de vida y oportunidades que se ofrecen a sus ciudadanos, y por tanto a un mayor crecimiento y
desarrollo econdémico. (SIGET, 2016).

2.3.1.1  Principales ventajas de las tecnologias moviles.

Como se dijo anteriormente, son muchas las ventajas que presentan las tecnologias
moviles. Se presenta un listado, sin ningun area en especifica, de las ventajas de la tecnologia

movil:

e Accesibilidad: La globalizacion ha permitido que adquirir un dispositivo movil sea muy
sencillo. Aparte de esto, las tarifas moviles son baratas y estan al alcance practicamente
de cualquier persona, “por ello un concepto que ha tomado relevancia es el de
“sociedades de la informacion”, es decir las sociedades que se comunican e interactdan

a partir de las nuevas tecnologias.” (SIGET, 2016).

e Portabilidad: Lo que realmente ha hecho de las tecnologias méviles un “boom” es la

capacidad de poder conectarse desde cualquier lugar y en el momento en que se desea.

e Comunicacion: Uno de los principales objetivos de los teléfonos en general es la
comunicacion. La tecnologia movil ha abierto caminos de comunicacion sin fronteras

por medio de las redes sociales, correo electrénico, aplicaciones de mensajeria, etc.

e Acceso a internet: En paises subdesarrollados, como El Salvador, el “internet ha
experimentado su expansion via modem USB e internet movil Smartphone, permitiendo
una mayor conectividad tanto en zonas urbanas como rurales, donde estas Gltimas son
consideradas de dificil acceso...” (SIGET, 2016).
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Economia: Hay un impacto positivo en la economia, sea de un pais, una multinacional
0 una PYME, si éstos son capaces de apostar a la tecnologia como medio para innovar

y seguir transforméandose.

2.3.1.2  Principales desventajas de las tecnologias moviles.

Las tecnologias mdviles también tienen sus desventajas, principalmente por el mal uso

que hacen de ellas las personas. Algunas desventajas son las siguientes:

Nomofobia: Una de las principales desventajas es la adiccion que se puede tener al uso

de la tecnologia movil, conocida como nomofobia.

Costo: Implicito a la adiccién al teléfono esta el deseo de estar conectado en todo
momento (ciberadiccion), lo que genera un costo muchas veces alto, hablando solo del

consumo de navegacion, a las personas que lo padecen.

Privacidad: Uno de los aspectos mas importantes es el tema de la privacidad de nuestros
datos. Ya que en parte depende de nosotros publicar informacion personal, pero también
se conoce que grandes empresas, como Facebook o Google, han sido multadas por el

mal uso que hacen de nuestros datos personales.

Acceso a contenido indebido: Si bien se dijo que el acceso a internet es una gran
ventaja, una de las desventajas que se presenta en contraparte es el contenido que se
encuentra a través de la web, el cual esta expuesto para todas las personas con el Unico

requisito de tener acceso a internet.

34



2.3.2 Teléfonos inteligentes y su impacto en la sociedad.

Son muchos los que consideran que el lanzamiento del primer iPhone, en 2007, fue el
que dio pie a una revolucion y popularizacion de los Smartphone en el ciudadano promedio.
Desde hace 12 afios hasta la actualidad los teléfonos mdviles han modificado la forma en la que

NOS comunicamos unos con otros.

“Los teléfonos moviles han tenido un impacto enorme en la sociedad, y en nuestras
vidas. Sin embargo, por muy Utiles que sean, no siempre son beneficiosos para nosotros, sino

que tienen una serie de consecuencias.” (Opinion, 2015).

Segun el estudio Phone-life Balance, realizado por la compafiia Motorola en
colaboracion con la doctora Nancy Etcoff en 2018, “muchos usuarios anteponen el uso del
teléfono movil a las relaciones con sus seres queridos.” (Motorola, 2019). En dicho estudio, se
destaca la preocupacion por las nuevas generaciones que estan creciendo en un mundo digital y

la necesidad de alcanzar un equilibrio en ese aspecto.

Dentro de los datos conclusivos de mas interés se encuentran:
o Importancia del teléfono: 33% de los encuestados da prioridad a su Smartphone sobre

la interaccion con sus seres queridos y el tiempo que pasan con ellos.

« Factores generacionales: Los trastornos relacionados con los Smartphone son mas
habituales entre las generaciones mas jovenes. El 53% de los encuestados de la

Generacion Z considera que su Smartphone es su mejor amigo.

e Busquedade ayuda: Los usuarios quieren encontrar un equilibrio entre su vida personal
y el uso del telefono movil. De hecho, el 61% de los encuestados dice que quiere sacar
el mayor provecho de su teléfono cuando lo esta utilizando, pero cuando no lo esta

haciendo, solicita ayuda para lograr desconectarse.
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o Separacion de su vida personal: 60% afirma que es importante tener una vida propia
al margen de sus teléfonos.

“Ademas, identificaron tres grandes comportamientos problematicos relacionados con
los Smartphone que afectan las relaciones con los demés y con uno mismo. El estudio muestra

que las generaciones mas jovenes son mas propensas a adoptar este tipo de comportamientos:

e Revisién compulsiva: 49% reconoce que revisa su teléfono maévil con mas frecuencia
de la deseada (casi 6 de cada 10 tanto en la Generacion Z como en los Millennials) y

44% admite que no puede evitar revisar constantemente su Smartphone.

o Tiempo excesivo dedicado al teléfono movil: 35% admite que dedica demasiado

tiempo a su Smartphone y 44% cree que seria mas feliz si usara menos su teléfono.

e Sobre dependencia emocional: 65% admite que siente “panico” al pensar que han
perdido su Smartphone (casi 3 de cada 4 en la Generacion Z y los Millennials). 29%
coincide en que cuando no estd utilizando su teléfono, esta “pensando en usarlo o

pensando en la proxima vez que podré usarlo”.

Con todo esto, no hay duda de que es necesario lograr un mejor balance entre el uso del

teléfono movil y la vida personal.” (Motorola, 2019).

2.3.3 Tecno dependencia mavil de la poblacion.

Sin duda el impacto de la tecnologia mavil, y los Smartphone especificamente, ha sido
grande a nivel mundial, sin importar la sociedad que se analice. El problema llega cuando ese

impacto se vuelve negativo para la salud, tanto fisica como emocional, de las personas.

Los adolescentes y los jovenes son los principales usuarios de la tecnologia moévil, ya
que estos son los que han nacido y crecido en la era digital. Y aunque las posibles causas estén

en que “esta generacion necesita las tecnologias digitales para divertirse, para realizar sus
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trabajos académicos, y para relacionarse socialmente con sus amigos. El inconveniente se da
cuando los adolescentes no tienen la madurez necesaria para utilizar estos medios de una
manera provechosa o hacen que sea todo en sus vidas. Por consiguiente, en este momento esta
problematica trae como consecuencia aspectos negativos como aplicaciones adictivas,
satisfaccion sexual mediante paginas pornograficas, sedentarismo, posibles enfermedades como
migrafias y dolores de espalda y hasta desordenes psicoldgicos.” (Loya, 2018).

En el caso de los jovenes universitarios, muchas encuestas y observaciones “muestran
que un alto porcentaje de estudiantes han olvidado la funcién por la cual fue creado el teléfono
movil, ya que paso de ser un medio cuyo uso esencial era acortar distancias y facilitar los
momentos de emergencia, a convertirse en parte esencial en su vida cotidiana, que no solo le
brinda comunicacién, verbal y escrita con otras personas, si no también le brinda

entretenimiento.” (Estrada, 2016).

Las personas de la tercera edad, aunque en menor grado, también tienen dependencia de
las tecnologias moviles, sobre todo en economias avanzadas como lo expresa una encuesta
hecha por Pew Center Research realizada en 27 paises: “Mientras que la mayoria de adultos
mayores de 50 afios poseen teléfonos inteligentes en economias avanzadas, en ninguna
economia emergente las tasas de propiedad de teléfonos inteligentes en ese grupo de adultos

mayores aumentan por encima del 35%.” (Morelos, 2019).

Todo indica que estas cifras seguiran en aumento, y que en un par de afios la era digital
alcanzaréa su plenitud abarcando todo el globo terraqueo. De momento, la Union Internacional
de Telecomunicaciones (UIT) revela que “el nimero de suscripciones activas de banda ancha
movil ha aumentado de 268 millones en 2007 a 5.300 millones en 2018. Por ultimo, el informe
tambien apunta que el 96 por ciento de la poblacion mundial ya vive en zonas con acceso a una
red de telefonia maévil y, por lo menos, un 90 por ciento de los habitantes del mundo pueden

acceder a internet a través de una red 3G o de velocidad superior.” (Press, 2018).
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2.3.4 Sistemas operativos moviles.

Un sistema operativo movil o (SO) movil, es un sistema que controla un dispositivo
movil. “Al igual que los PC que utilizan Windows o Linux, los dispositivos moviles tienen sus
sistemas operativos como Android, IOS entre otros. Los sistemas operativos moviles son mucho
mas simples y estdn més orientados a la conectividad inalambrica. A medida que los teléfonos
moviles crecen en popularidad, los sistemas operativos con los que funcionan adquieren mayor

importancia.” (Wikipedia, Wikipedia, La enciclopedia libre, s.f.).

e Segln StatCounter, a septiembre de 2019, Android esta instalado en el 76% de

smartphones de todo el mundo. Apple iOS se queda en un 23%.

symbian

IMPULSONEGOCIOS.COM

lHustracion 1. Sistemas Operativos Moviles. Fuente: (Castellanos, 2016) Castellanos, L. R. (3 de octubre de 2016).
DTyOC. Obtenido de DTyOC: https://dtyoc.files.wordpress.com/2016/09/so-moviles-logos.jpg?w=604&h=339.

Android tiene la mayor cuota, desde enero 2011, con mas de la mitad del mercado,
experimento un creciente aumento y en solo dos afios (2009 a comienzos de 2011) pasé a ser el
SO mévil més utilizado. (Wikipedia, Wikipedia, La enciclopedia libre, s.f.).

Los 5 sistemas operativos para moviles mas importantes dentro del mercado son:

o Symbian OS: que fue producto de la alianza de varias empresas de telefonia movil,
entre las que se encuentran Nokia como la més importante, Sony Ericsson, Samsung,
Siemens, Benq, Fujitsu, Lenovo, LG, Motorola. Esta alianza le permitié en un momento
dado ser unos de los pioneros y mas usados, pero actualmente estd perdiendo
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vertiginosamente cuota de usuarios aceleradamente; estd por la version 3. Esta

descontinuado y sin soporte. (Wikipedia, Wikipedia, La enciclopedia libre, s.f.).

Windows Phone: Anteriormente llamado Windows Mobile es un S.O. movil compacto
desarrollado por Microsoft, se basa en el nucleo del sistema operativo Windows CE y
cuenta con un conjunto de aplicaciones basicas, actualmente va por la version 7. Esta
disefiado para ser similar a las versiones de escritorio de Windows estéticamente y existe
una gran oferta de software de terceros disponible para Windows Mobile, la cual se
puede adquirir a través de la tienda en linea Windows Marketplace for Mobile.
(Wikipedia, Wikipedia, La enciclopedia libre, s.f.).

Blackberry OS: Desarrollado por la empresa canadiense RIM (Research In Motion)
para sus dispositivos. El sistema permite multitarea y tiene soporte para diferentes
métodos exclusivos de RIM. (Wikipedia, Wikipedia, La enciclopedia libre, s.f.).

I0S: De los iPhones, anteriormente denominado iPhone OS creado por Apple
originalmente para el iPhone, siendo después usado en el iPod Touch e iPad. Es un
derivado de Mac OS X, se lanzd en el afio 2007, aumento el interés con el iPod Touch e
iPad que son dispositivos con las capacidades multimedia del iPhone, pero sin la
capacidad de hacer llamadas telefonicas, en si su principal revolucién es una
combinacion casi perfecta entre hardware y software, el manejo de la pantalla multitactil.
(Wikipedia, Wikipedia, La enciclopedia libre, s.f.)..

Android: Sin duda el lider del mercado movil en S.O, esta basado en Linux disefiado
originalmente para dispositivos méviles como los teléfonos inteligentes pero después
tuvo modificacion para ser usado en tablets como es el caso del Galaxy Tab de Samsung,
actualmente se encuentra en desarrollo para usarse en notebooks y PC, el desarrollador
de este S.O. es Google, fue anunciado en el 2007 y liberado en el 2008; ademas de la
creacion de la Open Handset Alliance, compuesto por 78 compariias de hardware,
software y telecomunicaciones dedicadas al desarrollo de estdndares abiertos para
celulares, esto le ha ayudado mucho a Google a masificar el S.O, hasta el punto de ser
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usado por empresas como HTC, LG, Samsung, Motorola entre otros. (Wikipedia,
Wikipedia, La enciclopedia libre, s.f.).

2.3.5 Aplicaciones moviles.

2.35.1 ¢ Qué son las aplicaciones?

Aunque no parezca, las aplicaciones llevan tiempo entre nosotros. Antes de empezar a
disefarlas, se debe conocer: ¢Cudles son sus tipos y caracteristicas? ¢Qué diferencias hay entre

ellas y con una web movil? (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

Las aplicaciones también llamadas apps estan presentes en los teléfonos desde hace
tiempo; de hecho, ya estaban incluidas en los sistemas operativos de Nokia o Blackberry afios
atrés. Los moviles de esa época, contaban con pantallas reducidas y muchas veces no tactiles, y
son los que ahora llamamos feature phones, en contraposicion a los Smartphone, méas actuales.

(Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

En esencia, una aplicacion no deja de ser un software. Para entender un poco mejor el
concepto, podemos decir que las aplicaciones son para los mdviles lo que los programas son

para los ordenadores de escritorio. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

llustracion 2. Un Smartphone con varias aplicaciones. Fuente: (Corcobado, 2017)
Corcobado, M. A. (19 de diciembre de 2017). El Pais. Obtenido de El Pais: https://ep01.
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Actualmente encontramos aplicaciones de todo tipo, formay color, pero en los primeros
teléfonos, estaban enfocadas en mejorar la productividad personal: se trataba de alarmas,
calendarios, calculadoras y clientes de correo. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles,
2013).

Hubo un cambio grande con el ingreso de iPhone al mercado, ya que con él se generaron
nuevos modelos de negocio que hicieron de las aplicaciones algo rentable, tanto para
desarrolladores como para los mercados de aplicaciones, como App Store, Google Play y

Windows Phone Store. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para méviles, 2013).

Al mismo tiempo, también mejoraron las herramientas de las que disponian disefiadores
y programadores para desarrollar apps, facilitando la tarea de producir una aplicacion y lanzarla

al mercado, incluso por cuenta propia. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

2.3.5.2 Diferencias entre aplicaciones y web moviles.

Las aplicaciones comparten la pantalla del teléfono con las webs moéviles, pero mientras
las primeras tienen que ser descargadas e instaladas antes de usar, a una web puede accederse
simplemente usando Internet y un navegador; sin embargo, no todas pueden verse correctamente
desde una pantalla generalmente mas pequefia que la de un ordenador de escritorio. (Cuello &

Vittone, Disefiando apps para moéviles, 2013)

Las que se adaptan especialmente a un dispositivo mévil se llaman «webs responsivas»
y son ejemplo del disefio liquido, ya que se puede pensar en ellas como un contenido que toma
la forma del contenedor, mostrando la informacion segun sea necesario. Asi, columnas enteras,
bloques de texto y graficos de una web, pueden acomodarse en el espacio de una manera
diferente o incluso desaparecer de acuerdo a si se entra desde un teléfono, una tableta o un

ordenador. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para mdviles, 2013).
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Quienes cuentan ya con una «web responsiva» pueden plantearse la necesidad de disefiar
una aplicacion, pero la respuesta a si esto es 0 no necesario, depende de entender tanto los
objetivos de negocio, como las caracteristicas que diferencian las aplicaciones de las webs.

(Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

Por ejemplo, las aplicaciones pueden verse aun cuando se esta sin conexion a Internet,
ademas, pueden acceder a ciertas caracteristicas de hardware del teléfono —como los
sensores—, capacidades que actualmente estan fuera del alcance de las webs. Por lo anterior,
puede decirse que una aplicacion ofrece una mejor experiencia de uso, evitando tiempos de
espera excesivos y logrando una navegacion mas fluida entre los contenidos. (Cuello & Vittone,

Disefiando apps para moviles, 2013).

No siempre hay que elegir entre una u otra. Webs y aplicaciones no son competidoras,
mas bien, pueden complementarse entre ellas; por ejemplo, una web puede ser Gtil como canal
de informacion para motivar la descarga de la aplicacion. (Cuello & Vittone, Disefiando apps

para moviles, 2013).

Es posible que cuando llegue la hora de disefiar una aplicacién ya exista una web como
antecedente. En esos casos, la app tiene que tomar las funciones y contenidos que se han pensado
para la web y adaptarlos para que tengan sentido, de acuerdo al tamafio de pantallay a la forma
de interaccion de un movil. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

En otros casos, el disefio comienza desde cero, cuando todavia no hay ni web ni
aplicacion, y hay que decidirse por cual de ellas empezar. Aqui es donde adquiere mas
trascendencia el concepto de Mobile first, que implica plantear el proceso de disefio teniendo en
cuenta el movil en primer lugar. La ventaja de esta forma de trabajar es que el pensar en el movil
como punto de partida, obliga a concentrarse en lo esencial de un producto y a hacer foco s6lo
en lo que tiene sentido para este dispositivo. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para maviles,
2013).

Una vez que la aplicacion esta disefiada, puede preguntarse cual es la mejor forma de

Ilevar lo hecho para el telefono a una pantalla de ordenador o a otros dispositivos, extendiendo
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y escalando el contenido y repensando la diagramacion. Todos los dispositivos tienen usos
diferentes, y en el momento de adaptar el disefio, hay que tener en cuenta las caracteristicas

particulares de cada uno de ellos. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

Mobile first es una propuesta de trabajo que ha surgido recientemente; una tendencia
emergente que aun esta por consolidarse. Actualmente, es solo una manera de afrontar el proceso
de disefio y como tal, puede evaluarse la comodidad que se tiene trabajando de esta forma antes

de empezar. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

2.3.5.3 El proceso de disefio y desarrollo de una app.

Segun (Cuello & Vittone, Disefiando apps para maviles, 2013), el proceso de disefio y
desarrollo de una aplicacion, abarca desde la concepcion de la idea hasta el analisis posterior a
su publicacion en las tiendas. Durante las diferentes etapas, disefiadores y desarrolladores

trabajan la mayor parte del tiempo de manera simultanea y coordinada.

Desarrollador
Disenador —

Cantidad de trabajo

Conceptualizacidn Definicidn Disefo Desarrollo Publicacién

lHustracion 3. El proceso de disefio abarca diferentes etapas donde disefiador y desarrollador trabajan simultdneamente,
con mas 0 menos carga de trabajo dependiendo del momento. Fuente: (Cuello & Vittone, 2013) Cuello, J., & Vittone, J. (2013).
Disefiando apps para méviles. En J. Cuello, & J. Vittone, Disefiando apps para moviles (pag. 18). Barcelona..



Los autores resumen las fases de este proceso solo desde la perspectiva del disefio y
desarrollo, es decir, sin tener en cuenta los roles de coordinacion, la participacion del cliente, ni

los accionistas de la empresa.

e Conceptualizacion.

El resultado de esta etapa es una idea de aplicacion, que tiene en cuenta las necesidades
y problemas de los usuarios. La idea responde a una investigacion preliminar y a la posterior
comprobacion de la viabilidad del concepto.

e Ideacion.
e Investigacion.
e Formalizacion de la idea.

e Definicion.

En este paso del proceso se describe con detalle a los usuarios para quienes se disefiara
la aplicacion, usando metodologias como «Personas» y «Viaje del usuario». También aqui se
sientan las bases de la funcionalidad, lo cual determinara el alcance del proyecto y la
complejidad de disefio y programacion de la app.

e Definicion de usuarios.

e Definicion funcional.

e Disefio.

En la etapa de disefio se llevan a un plano tangible los conceptos y definiciones
anteriores, primero en forma de Wireframes, que permiten crear los primeros prototipos para
ser probados con usuarios, y posteriormente, en un disefio visual acabado que sera provisto al
desarrollador, en forma de archivos separados y pantallas modelo, para la programacion del
codigo.

e Wireframes.
e Prototipos.
e Test con usuarios.

e Disefio visual.

e Desarrollo.
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El programador se encarga de dar vida a los disefios y crear la estructura sobre la cual se
apoyard el funcionamiento de la aplicacion. Una vez que existe la version inicial, dedica gran
parte del tiempo a corregir errores funcionales para asegurar el correcto desempefio de la app y
la prepara para su aprobacion en las tiendas.

e Programacion del codigo.

e Correccion de bugs.

e Publicacion.
La aplicacion es finalmente puesta a disposicion de los usuarios en las tiendas. Luego de
este paso trascendental se realiza un seguimiento a través de analiticas, estadisticas y
comentarios de usuarios, para evaluar el comportamiento y desempefio de la app, corregir
errores, realizar mejoras y actualizarla en futuras versiones.
e Lanzamiento.
e Seguimiento.

e Actualizacion.

2.35.4 Tipos de aplicaciones segun su desarrollo.

A nivel de programacidn, existen varias formas de desarrollar una aplicacion. Cada una
de ellas tiene diferentes caracteristicas y limitaciones, especialmente desde el punto de vista
técnico. Aunque a primera vista esto no parezca incumbencia del disefiador, la realidad es que
el tipo de aplicacién que se elija, condicionaran el disefio visual y la interaccion. (Cuello &

Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

2.354.1 Aplicaciones nativas.

Las aplicaciones nativas son aquellas que han sido desarrolladas con el software que
ofrece cada sistema operativo a los programadores, llamado genéricamente Software

Development Kit o SDK. Asi, Android, iOS y Windows Phone tienen uno diferente y las
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aplicaciones nativas se disefian y programan especificamente para cada plataforma, en el
lenguaje utilizado por el SDK. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

Este tipo de apps se descarga e instala desde las tiendas de aplicaciones con ciertas
excepciones en el caso de Android sacando buen partido de las diferentes herramientas de
promocion y marketing de cada una de ellas. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles,
2013).

Las aplicaciones nativas se actualizan frecuentemente y en esos casos, el usuario debe
volver a descargarlas para obtener la Gltima version, que a veces corrige errores o afiade mejoras.

(Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

Una caracteristica generalmente menospreciada de las apps nativas, es que pueden hacer
uso de las notificaciones del sistema operativo para mostrar avisos importantes al usuario, aun
cuando no se esté usando la aplicacion, como los mensajes de WhatsApp, por ejemplo. Ademas,
no requieren Internet para funcionar, por lo que ofrecen una experiencia de uso mas fluida y
estan realmente integradas al teléfono, lo cual les permite utilizar todas las caracteristicas de
hardware del terminal, como la cdmara y los sensores (GPS, acelerémetro, giroscopio, entre

otros). (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moéviles, 2013).

A nivel de disefio, esta clase de aplicaciones tiene una interfaz basada en las guias de
cada sistema operativo, logrando mayor coherencia y consistencia con el resto de aplicaciones
y con el propio SO. Esto favorece la usabilidad y beneficia directamente al usuario que encuentra

interfaces familiares. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

2.3.5.4.2 Aplicaciones web.

La base de programacion de las aplicaciones web también llamadas WebApps es el
HTML, conjuntamente con JavaScript y CSS, herramientas ya conocidas para los

programadores web. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).
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En este caso no se emplea un SDK, lo cual permite programar de forma independiente
al sistema operativo en el cual se usara la aplicacion. Por eso, estas aplicaciones pueden ser
facilmente utilizadas en diferentes plataformas sin mayores inconvenientes y sin necesidad de
desarrollar un codigo diferente para cada caso particular. (Cuello & Vittone, Disefiando apps
para moviles, 2013).

Las aplicaciones web no necesitan instalarse, ya que se visualizan usando el navegador
del teléfono como un sitio web normal. Por esta misma razon, no se distribuyen en una tienda
de aplicaciones, sino que se comercializan y promocionan de forma independiente. (Cuello &

Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

Al tratarse de aplicaciones que funcionan sobre la web, no es necesario que el usuario
reciba actualizaciones, ya que siempre va a estar viendo la Gltima versién. Pero, a diferencia de
las apps nativas, requieren de una conexion a Internet para funcionar correctamente. (Cuello &

Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

Adicionalmente, tienen algunas restricciones e inconvenientes en factores importantes
como gestion de memoria y no permiten aprovechar al maximo la potencia de los diferentes

componentes de hardware del teléfono. (Cuello & Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

Las aplicaciones web suelen tener una interfaz mas genérica e independiente de la
apariencia del sistema operativo, por lo que la experiencia de identificacion del usuario con los
elementos de navegacion e interaccidn, suele ser menor que en el caso de las nativas. (Cuello &

Vittone, Disefiando apps para moviles, 2013).

2.3.5.6 Aplicaciones hibridas.

Este tipo de aplicaciones es una especie de combinacion entre las dos anteriores. La

forma de desarrollarlas es parecida a la de una aplicacion web usando HTML, CSS y JavaScript,
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y unavez que la aplicacion esta terminada, se compila o empaqueta de forma tal, que el resultado

final es como si se tratara de una aplicacion nativa.

Esto permite casi con un mismo codigo obtener diferentes aplicaciones, por ejemplo,
para Android e i0S, y distribuirlas en cada una de sus tiendas. A diferencia de las aplicaciones
web, estas permiten acceder, usando librerias, a las capacidades del teléfono, tal como lo haria

una app nativa.

Las aplicaciones hibridas, también tienen un disefio visual que no se identifica en gran
medida con el del sistema operativo. Sin embargo, hay formas de usar controles y botones

nativos de cada plataforma para apegarse mas a la estética propia de cada una.

Existen algunas herramientas para desarrollar este tipo de aplicaciones. Apache Cordova
es una de las mas populares, pero hay otras, como Icenium, que tienen la misma finalidad.
(Cuello & Vittone, appdesignbook, 2019).

24 Herramientas para el desarrollo movil.

2.4.1 EI Sistema Operativo Android.

Android es un sistema operativo mdvil basado en el Kernel de Linux y otros softwares
de codigo abierto. Fue desarrollado por la empresa Android Inc., adquirida por Google en el afio
2005. La primera version del sistema fue lanzada en 2007, sin embargo, fue hasta 2008 que

estarian disponibles los terminales con el sistema operativo Android 1.0 Apple Pie.

A partir de este momento Android se convirtio en el sistema operativo movil mas usado
por las personas, y grandes empresas como Samsung, HTC, T-Mobile, LG, etc., comenzaron a
fabricar dispositivos para dicho sistema operativo. El codigo fuente principal de Android se

conoce como Android Open Source Project (AOSP), que se licencia principalmente bajo la
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Licencia Apache. Android es el sistema operativo movil mas utilizado del mundo, con una cuota
de mercado superior al 80 % al afio 2017, muy por encima de 10S. (Delgado, 2016)

Algo muy peculiar en Android es el nombre que se le asigna a cada version del sistema,
pues “los lanzamientos de desarrollo de Android estdn organizados en familias con nombres en
clave alfabéticos inspirados en deliciosas golosinas.” (Source Android, 2019). A continuacion,

se presenta un listado con todas las versiones de Android y sus principales caracteristicas:
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Android 1.0 Apple Pie:

Android Market Programa con un mercado para la descarga y actualizacion de
aplicaciones.

Navegador Web para visualizar paginas webs en full HTML y XHTML — mdltiples
paginas mostradas como ventanas (“'tarjetas").

Soporte para camara — sin embargo, esta version carece de la opcion de cambiar la
resolucion de la camara, balance de blancos, calidad, etc.

Carpetas que permiten agrupar iconos de aplicaciones en uno solo dentro de la pantalla
principal.

Acceso a servidores de correo electronico por web, soporte POP3, IMAP4 y SMTP.

Sincronizacion de Gmail con la aplicacion de Gmail.

Google Maps con Latitude y Street View para ver mapas e imagenes por satélite, asi
como para encontrar negocios locales y obtener direcciones de conduccion usando GPS.

Google Sync, permite la administracion de la sincronizacion OTA de Gmail, Personas,
y Calendario

Google Search, permite a los usuarios buscar en internet, en aplicaciones del teléfono
movil, en contactos, en calendario, etc.

Reproductor multimedia, que permite la administracion, importacion, y reproduccion
de archivos multimedia — sin embargo, esta version carece de soporte de video y estéreo
por Bluetooth.

Las notificaciones aparecen en la barra de estado, con opciones para configurar alertas
por timbre, LED o vibracion.

Marcacion por voz permite marcar y llamar sin escribir nombre o nimero.

Fondo de escritorio permite al usuario configurar una imagen de fondo o una foto
detras de los iconos y widgets de la pantalla de inicio.

Reproductor de video YouTube.

Otras aplicaciones incluyen: Alarma, Calculadora, Marcacion (teléfono), Pantalla de
inicio (launcher), Iméagenes (Galeria) y ajustes.

Soporte para Wifi y Bluetooth.

Tabla 1. Caracteristicas de Android 1.0 fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 1.1 Banana Bread:

Detalles y resefias disponibles cuando un usuario busca negocios en Mapas.

Pantalla en Ilamada mas larga por defecto cuando estan en uso el manos libres, ademas
la habilidad de mostrar/esconder el marcador.

Posibilidad de guardar archivos adjuntos en los mensajes.

Afadido soporte para marquesina en disefios de sistemas.
Tabla 2. Caracteristicas de Android 1.1 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).

Android 1.5 Cupcake:

Soporte para teclados virtuales de terceros con prediccion de texto y diccionario de
usuarios para palabras personalizadas.

Soporte para Widgets - vistas de miniaturas de las aplicaciones que pueden ser
incrustadas en otras aplicaciones (tal como la pantalla inicio) y recibir actualizaciones
periddicas.

Grabacién y reproduccion en formatos MPEG-4 y 3GP.

Auto-sincronizacion y soporte para Bluetooth estéreo afiadido (perfiles A2DP y
AVRCP).

Caracteristicas de Copiar y pegar agregadas al navegador web.

Fotos de los usuarios son mostradas para favoritos en los contactos.

Marcas de fecha/hora mostradas para eventos en registro de llamadas y acceso con un
toque a la tarjeta de un contacto desde un evento del registro de llamadas.

Pantallas de transiciones animadas.

Agregada opcion de auto-rotacion.

Agregada la animacion de inicio por defecto actual.

Habilidad de subir videos a YouTube.

Habilidad de subir fotos a Picasa.

Tabla 3. Caracteristicas de Android 1.5 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 1.6 Donut:

Mejora en la busqueda por entrada de texto y voz para incluir historial de favoritos,
contactos y la web.

Habilidad de los desarrolladores de incluir su contenido en los resultados de busqueda.

Motor multi-lenguaje de Sintesis de habla para permitir a cualquier aplicaciéon de
Android "hablar" una cadena de texto.

Busqueda facilitada y habilidad para ver capturas de las aplicaciones en el Android
Market(Google Play).

Galeria, cAmara y videocamara con mejor integracion, con rapido acceso a la cAmara.

La galeria ahora permite a los usuarios seleccionar varias fotos para eliminarlas.

Actualizacion soporte a tecnologia para CDMA/EVDO, 802.1x, VPNsy un
motor text-to-speech.

Soporte para resoluciones de pantalla WVGA.

Mejoras de velocidad en busqueda y aplicaciones de cdmara.

Framework de gestos ampliado y una nueva herramienta de desarrollo GestureBuilder.
Tabla 4. Caracteristicas de Android 1.6 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 2.0/2.1 Eclair:

Sincronizacion cuenta expandida, permitiendo a los usuarios agregar multiples
cuentas al dispositivo para sincronizacion de correo y contactos.

Soporte intercambio de correo, con bandeja combinada para buscar correo desde
multiples cuentas en la pagina.

Soporte Bluetooth 2.1.

Habilidad para tocar un foto de un contacto y seleccionar llamar, enviar SMS o correo
a la persona.

Habilidad para en todos los mensajes SMS y MMS guardados, con eliminacion de
mensajes mas antiguos en una conversacion automaticamente cuando un limite definido se
ha alcanzado.

Nuevas caracteristicas para la camara, incluyendo soporte de flash, zum digital, modo
escena, balance de blancos, efecto de colores y enfoque macro.

Mejorada velocidad de escritura en el teclado virtual, con diccionario inteligente que
aprende el uso de palabras e incluye nombres de contactos como sugerencias.

Renovada interfaz de usuario del navegador con imégenes en miniatura de marcador,
zum de toque-doble y soporte para HTML5.

Vista agenda del calendario mejorada, que muestra el estado asistiendo a cada
invitado, y la capacidad de invitar a nuevos invitados a los eventos.

Optimizacion en velocidad de hardware y GUI renovada.

Soporte para méas tamafios de pantalla y resoluciones, con mejor ratio de contraste.

Mejorado Google Maps 3.1.2.

Clase MotionEvent mejorada para rastrear eventos multi-touch.

Adicién de fondos de pantalla animados, permitiendo la animacién de imagenes de

fondo de la pantalla inicio para mostrar movimiento.
Tabla 5. Caracteristicas de Android 2.0 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 2.2 Froyo:

Optimizaciones en velocidad, memoria y rendimiento.

Mejoras adicionales de rendimiento de aplicacion, implementadas mediante
compilacion Just-in-time (JIT).

Integracion del motor de JavaScript V8 de Chrome en el navegador.

Soporte para el servicio Android Cloud to Device Messaging (C2DM),
habilitando notificaciones push.

Soporte para Microsoft Exchange mejorado, incluyendo politicas de seguridad, auto-
descubrimiento, consulta a la Global Access List (GAL), sincronizacion de calendario, y
borrado remoto.

Funcionalidad de anclaje de red por USB y Wi-Fi hotspot.

Mejoras en la aplicacion del lanzador con accesos directos de las aplicaciones teléfono
y navegador web.

Agregada opcion para deshabilitar acceso de datos sobre red movil.

Actualizada la aplicacion Market con caracteristicas de grupo y actualizaciones
automaticas.

Cambio rapido entre multiples lenguajes de teclado y diccionario.

Dictado por voz e intercambio de contactos por Bluetooth.

Soporte para docks Bluetooh-habilitado para autos y de escritorio.

Soporte para contrasefias numéricas y alfanuméricas.

Soporte para subida de archivos en la aplicacién del navegador.

Soporte para instalacion de aplicaciones en la memoria expandible.

Soporte para Adobe Flash.

Soporte para pantallas de alto nimero de PPI1 (320 ppi), como 4" 720p.

Galeria permite a los usuarios ver pilas de imagenes mediante un gesto de zum.
Tabla 6. Caracteristicas de Android 2.2 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 2.3 Gingerbread:

Actualizado el disefio de la interfaz de usuario con incrementos en velocidad y
simpleza.

Soporte para tamafos y resoluciones de pantalla extra-grandes (WXGA y mayores).

Soporte nativo para SIP y telefonia por internet VVolP.

Entrada de texto del teclado virtual mas rapida e intuitiva, con mejoras en precision,
texto sugerido y entrada por voz.

Mejoras en la funcionalidad de copiar/pegar, permitiendo a los usuarios seleccionar
una palabra al presionar-mantener, copiar y pegar.

Soporte para Near Field Communication (NFC), permitiendo al usuario leer la
etiqueta NFC incrustada en un poster, sticker o anuncio publicitario.

Nuevos efectos de audio tales como reverberacion, ecualizador, virtualizacion de
auriculares y aumento de bajos.

Nuevo gestor de descargas, que da a los usuarios facil acceso a cualquier archivo
descargado del navegador, correo electronico u otra aplicacion.

Soporte para multiples cdmaras en el dispositivo, incluyendo camara frontal-facial, si
esta disponible.

Soporte para reproduccion de video por WebM/VP8, codificacion de audio por AAC.

Mejoras en la administracién de la energia, con un mayor rol activo en aplicaciones
de administracidn gue se mantienen activas en el dispositivo por mucho tiempo.

Mejorado soporte para el desarrollo de cddigo nativo.

Cambio desde YAFFS a ext4 en dispositivos nuevos.

Mejoras en audio, graficos y entrada para desarrolladores de juegos.

Recolector basura concurrente para incrementar el rendimiento.

Soporte nativo para mas sensores (tales como giroscopio y barometro).
Tabla 7. Caracteristicas de Android 2.3 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 3.0 Honeycomb:

Soporte optimizado para tabletas, con una nueva y "virtual” interfaz de usuario
hologréfica.

Agregada barra de sistema, con caracteristicas de acceso rapido a notificaciones,
estados y botones de navegacion suavizados, disponible en la parte inferior de la pantalla.

Afadida barra de accién (Action Bar en inglés), entregando acceso a opciones
contextuales, navegacion, widgets u otros tipos de contenido en la parte superior de la
pantalla.

Multitarea simplificada — tocando Aplicaciones recientes en la barra del sistema
permite a los usuarios ver instantaneas de las tareas en curso y saltar rapidamente de una
aplicacion a otra.

Teclado redisefiado, permitiendo una escritura rapida, eficiente y acertada en pantallas
de gran tamafio.

Interfaz simplificada y mas intuitiva para copiar/pegar.

Las pestafias maltiples reemplazan las ventanas abiertas en el navegador web, ademéas
de la caracteristica de auto completado texto y un nuevo modo de "incognito™ permitiendo la
navegacion de forma anonima.

Acceso rapido a las caracteristicas de la camara como la exposicion, foco, flash, zum,
camara facial-frontal, temporizador u otras.

Habilidad para ver albumes y otras colecciones de fotos en modo pantalla completa
en galeria, con un facil acceso a vistas previas de las fotografias.

Nueva interfaz de correo de dos paneles para hacer la visualizacion y organizacion de
mensajes mas eficiente, permitiendo a los usuarios seleccionar uno 0 mas mensajes.

Soporte para videochat usando Google Talk.

Aceleracion de hardware.

Soporte para microprocesadores multi-nucleo.

Habilidad para encriptar todos los datos del usuario.

Mejoras en el uso de HTTPS con Server Name Indication (SNI).

Filesystem in Userspace (FUSE; kernel module).

Tabla 8. Caracteristicas de Android 3.0 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 4.0 Ice Cream Sandwich:

Botones software (en pantalla) Android 3.x estan ahora disponibles para usar en los
teléfonos mdviles. Facilidad para crear carpetas, con estilo de arrastrar y soltar. Lanzador
personalizable. Separacion de widgets en una nueva pestafia, listados de forma similar a las
aplicaciones.

Buzon de voz mejorado con la opcion de acelerar o retrasar los mensajes del buzon de
Voz.

Funcionalidad de pinch-to-zoom en el calendario.

Captura de pantalla integrada (manteniendo presionado los botones de bloqueo y de
bajar volumen). Nuevo navegador web con pestafias bajo la marca de Google Chrome,
permitiendo hasta 15 pestafias. Sincronizacion automatica del navegador con los marcadores
de Chrome del usuario.

Mejor integracion de voz y dictado de texto en tiempo real continuo.

Desbloqueo facial, caracteristica que permite a los usuarios desbloguear los equipos
usando software de reconocimiento facial.

Seccion para el uso de datos dentro de la configuracion que permite al usuario poner
avisos cuando se acerca a cierto limite de uso, y desactivar los datos cuando se ha excedido
dicho limite.

Capacidad para cerrar aplicaciones que estan usando datos en segundo plano.

Aplicacion de la cdmara mejorada sin retardo en el obturador, ajustes para el time
lapse, modo panoramico y la posibilidad de hacer zum durante la grabacién. Aplicacion
"People™ actualizada con integracion en redes sociales, actualizacion de estados e imagenes
en alta resolucion.

Android Beam, una caracteristica de Near Field Communication que permite el rapido
intercambio de corto alcance de enlaces web favoritos de un navegador de internet,
informacidn de contactos, direcciones, videos de YouTube y otros datos.

Soporte para el formato de imagen WebP. Aceleracion por hardware de la interfaz de
usuario. Wi-Fi Direct. Médulos de nacleo Android VPN Framework (AVF) y TUN (pero no
TAP). Antes de 4.0, el software VPN requeria un Android rooteado.

Tabla 9. Caracteristicas de Android 4.0 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 4.1/4.2/4.3 Jelly Bean:

Interfaz de usuario mas fluida:

Vsync timing across all drawing and animation done by the Android framework,
including application rendering, touch events, screen composition and display refresh

Triple buffer en los pipelines gréaficos

Mejoras en accesibilidad.

Soporte de texto bi-direccional y otros lenguajes.

Mapas de teclado usuario-instalable.

Notificaciones expandibles.

Capacidad para desactivar las notificaciones de forma especifica para una aplicacion.

Accesos directos y widgets pueden automaticamente ser reorganizadas o
redimensionadas para permitir que nuevos items encajen en la pantalla de inicio.

Transferencia de datos Bluetooth para Android Beam.

Dictado de voz offline.

Nuevo disefio de la interfaz para tabletas con pantallas pequefias o phablets (cuyas
pantallas se asemejan mas a la de un teléfono).

Mejoras en busqueda por voz.

Mejoras en la aplicacion de la camara.

Google Wallet (para el Nexus 7).

Fotos de contactos en alta resolucién en Google+.

Aplicacion de busqueda Google Now.

Audio multicanal.

Audio USB (Conversor digital-analégico para sonido externo).

Encadenamiento de audio (también conocido como reproduccién sin pausas).

El navegador de serie de Android es remplazado por la version movil de Google
Chrome en dispositivos con Android 4.1 preinstalado.

Habilidad para otros Launchers para afiadir widgets desde el cajon de aplicaciones sin

necesidad de acceso root.
Tabla 10. Caracteristicas de Android 4.1 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 4.4 (.1, .2, .3, .4) KitKat:

Se sustituyen elementos de la interfaz de azul a blanco hecho por dlowrider.

Las horas del reloj ya no se muestran con nimeros en negrita, tanto minutos como
horas son finos.

Transparencias en la barra de estado y barra de navegacion.

Introduccidn del Modo Inmersivo en el que tanto la barra de estado como la barra de
navegacion se oculta en determinadas aplicaciones para una visualizacion a pantalla
completa.

Optimizacion y rendimiento en dispositivos de especificaciones técnicas comedidas,
asi como la implementacién de zZRAM.

Posibilidad de impresion mediante WiFi.

WebViews basadas en el motor de Chromium.

Nuevo marco de transiciones y efectos visuales.

Implementacién de manera opcional y para desarrolladores de la méaquina
virtual ART.

Desactivado el acceso a las estadisticas de bateria a aplicaciones de terceros.

Los monitores de actividad de red y sefial desplazados a el menu de ajustes rapidos.
Tabla 11. Caracteristicas de Android 4.4 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 5.0 Lollipop:

Los botones de la barra de navegacion ahora tienen formas geométricas (triangulo,
circulo y cuadrado). Material Design. Bateria. Notificaciones.

Runtime Android (ART) con anticipacion-de-tiempo (AOT) compilacion y mejora de
la recogida de basura (GC).

Soporte para CPUs de 64 de bits. OpenGL ES 3.1 y Android Extension Pack (AEP)
en configuraciones de GPU soportadas

Pantalla de actividades recientes con tareas en lugar de aplicaciones, hasta un maximo
configurado de tareas por aplicacion.

Las busquedas se pueden realizar dentro de la configuracion del sistema para un
acceso mas rapido a los ajustes particulares

Pantalla de bloqueo proporciona accesos directos a aplicaciones y configuraciones de
notificacion

Los inicios de sesion de usuarios y multiples cuentas de usuario estan disponibles en
mas dispositivos, como los teléfonos. Entrada y salida de audio a través de dispositivos USB

Las aplicaciones de terceros recuperan la capacidad de leer y modificar los datos
ubicados en cualquier lugar del almacenamiento externo, como en tarjetas SD.

Fijacién de pantalla de una de aplicacién para la actividad restringida de usuario.

Aplicaciones utilizadas recientemente se recuerdan incluso después de reiniciar el
dispositivo.

WebViews reciben actualizaciones de forma independiente a través de Google Play
por razones de seguridad, en lugar de depender de actualizaciones del vendedor de todo el
sistema

Tap and Go permite a los usuarios migrar rapidamente a un nuevo dispositivo
Android, el uso de NFC y Bluetooth para transferir Detalles de la cuenta Google, ajustes de
configuracion de datos del usuario y las aplicaciones instaladas.

Se incluye una aplicacion de linterna, que funciona en los dispositivos compatibles
con un flash de cdmara.

Prioridades personalizables por el usuario para las notificaciones de aplicacion.

Tabla 12. Caracteristicas de Android 5.0 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 6.0 Marshmallow:

Administrador de permisos: Podemos decidir a qué permisos se puede acceder cada
aplicacién, como los permisos de calendario, contactos, camara, microfono, SMS, sensores,
teléfono y ubicacion.

Google Now on Tap: es la expansion de Google Now a todo nuestro dispositivo. Con
una pulsacién prolongada nos aparecera una tarjeta con informacion referente a lo que esta
apareciendo en pantalla. Por ejemplo, si estamos leyendo un correo de un amigo que nos
propone ir al cine a ver una pelicula, al pulsar "Now on Tap" nos aparecera la ficha de esa
pelicula.

Soporte para huellas dactilares. Android Pay. Ahora Android realizara restauraciones
y copias de seguridad de datos completas y automaticas de nuestras aplicaciones tras cambiar
de dispositivo o tras restablecerlo de fabrica para continuar con todos nuestros datos y
partidas.

Direct Share: una forma de compartir contenido mas simplificada.

"Doze": nuevo sistema que intentard minimizar los wakelocks cuando el dispositivo
no se esta usando de forma activa.

Soporte oficial para tarjetas SD y USB.

Compatibilidad con lapices bluetooth.

Pantalla de bloqueo mejorada.

Controles de volumen simplificados.

Mejoras en el modo silencio y modo prioridad.

Opcidn experimental para modificar partes de la 1U del sistema.

Direct Links: podemos vincular cada una de nuestras aplicaciones con direcciones
URL, para que determinados enlaces siempre se abran con sus respectivas aplicaciones.

Explorador de archivos nativo.

Mejoras en el apartado de memoria 2 RAM.

Mejoras en la seleccion de texto.

Soporte de Hots.

Doble toque en el boton de encendido para la camara.
Tabla 13. Caracteristicas de Android 6.0 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 7.0 Nougat:

Se mejoran las animaciones.

Se incorpora la opcion de multiventana de forma nativa.

Es posible arrastrar contenido de una aplicacion a otra.

Mejoras en el uso de la bateria con un nuevo modo DOZE mas agresivo que detecta
el movimiento del dispositivo siendo transportado.

Optimizacion de uso de RAM de aplicaciones en segundo plano.

Las instalaciones se realizan més rapidamente gracias a que no se compilan durante la
instalacion, sino en ejecucion de la misma o en reposo.

Nueva API Vulkan con mejor rendimiento grafico.

Se incorporan nuevos emojis.

Nuevo economizador de consumo de datos.

Usa Chrome como WebView lo que ahorra consumo en RAM ya que las aplicaciones
no tendrén que cargar este componente.

Posibilidad de ajustar la importancia de las notificaciones.

Incorporacion de JAVA 8

Posibilidad de volver a abrir una aplicacion directamente cuando ha tenido un fallo.

Nuevo centro de notificaciones. (Se pueden cambiar directamente los iconos que se
deseen ver al deslizar los dedos hacia abajo).

Las notificaciones entrantes se pueden programar para que no aparezcan de forma
continua o evitarlas por un lapso de tiempo.

Es posible responder mensajes de texto desde la notificacion.

Envio de iméagenes, stickers y GIFs desde el teclado.

Filtro azul para la visualizacion nocturna.

Mejoras en el rendimiento tactil y grafico.
Tabla 14. Caracteristicas de Android 7.0 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 8.0 Oreo:

Iconos adaptativos. (Disefiados por dos capas, la primera capa el icono de la aplicacion
y en una segunda capa el fondo del icono que sera recortado por una mascara para mostrarlos
todos con la misma forma, para adaptarse al dispositivo).

Selector de texto inteligente.

Es posible posponer una notificacion para recibirla de nuevo 15 minutos, 30 minutos,
1 hora o 2 horas mas tarde.

Las notificaciones no se mostrardn en el orden de llegada, sino que ahora cada tipo de
notificacion tendra su espacio reservado en las notificaciones.

Activacion automatica del Wi-Fi cuando lleguemos a casa.

Emojis renovados.

WebView con Navegacion segura de Google para la proteccion cuando naveguemos
por la web.

Ajustes y barra de ajustes rapidos renovados.

Mejoras en la conectividad Bluetooth con la implementacién de nuevas tecnologias.

Nuevos permisos de acceso especial con autorizacidn previa del usuario.

Incorporacion del Project Treble. (Se cambia la arquitectura de Android para separar
la capa del sistema operativo de la capa de los drivers del fabricante, de esta manera se pone
freno a la fragmentacion en Android y se consigue agilizar las actualizaciones del sistema).

Mejoras en la compatibilidad del sistema con la incorporacién de la navegacion con
teclado.

Mejoras en el rendimiento y en la seguridad del dispositivo en general.

Se visibiliza el estado de la bateria de los dispositivos Bluetooth vinculados al
dispositivo movil. (En la barra de ajustes aparecera su nivel de carga).

Mejoras en el autocompletado.

Mejoras en la fluidez general del sistema.
Tabla 15. Caracteristicas de Android 8.0 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 9.0 Pie:

Incorporacion de Digital Wellbeing. (Se introducen una serie de medidas que reducen
la dependencia del mavil, entre las cuales se limita el tiempo de uso de algunas apps).

Navegacion por gestos.

Comportamiento predictivo del uso de aplicaciones, bateria del dispositivo y brillo de
pantalla gracias a la 1A de Google.

Selector de texto inteligente mejorado.

Soporte para "notch".

Mejoras en las notificaciones. (Se muestran fotos o stickers en la propia notificacion).

Mejoras en la seguridad y en el rendimiento del dispositivo movil.
Tabla 16. Caracteristicas de Android 9.0 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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Android 10.0 Oreo:

Modo oscuro en todo el sistema.

Soporte para operar con banda de redes 5G.

Introduccion de Focus Mode. (Digital Wellbeing se renueva con esta opcion, un modo
"no molestar" para establecer que aplicaciones no deben distraer al usuario).

Introduccidn de Live Caption. (Esta opcion afiadird subtitulos de manera automatica
a cualquier tipo de contenido multimedia en video o audio sin necesidad de conexién a
Internet).

Introduccidn de una nueva funcion llamada Bubbles. (Integrada dentro del sistema de
notificacion, estas bubbles o burbujas, esencialmente, flotan sobre otro contenido en la
pantalla, permitiendo al usuario hacer cosas rapida y facilmente, como por ejemplo, responder
a mensajes).

Control por intensidad de presién en pantalla. (Permite detectar la intensidad con la
que el usuario presiona la pantalla del dispositivo).

Compartir la contrasefia de una red WiFi a la que esté conectado el dispositivo
mediante codigo QR.

Seleccion de colores en el tema. Soporte nativo de reconocimiento facial 3D. Gestidn
de permisos mejorada. Mayor velocidad y eficiencia en Google Assistant.

Google incorpora Pixel Themes. (Una aplicacion que permite la personalizacion del
aspecto de los iconos del sistema). Grabacidn en pantalla de forma nativa. Soporte para WiFi
6y WPAS.

Soporte para TLS 1.3 que ofrece una mayor seguridad y carga las webs seguras hasta
un 40% mas réapido. Soporte HDR10+. Mejoras en el soporte de codecs de audio y foto.
Mejoras en Google Play Protect. Mejoras en la seguridad y privacidad del dispositivo.

Soporte para teléfonos plegables. (Algunas mejoras particulares vienen en la forma de
coémo se redimensionan las aplicaciones, agregando soporte para el cambio de aplicaciones

en multiples pantallas).
Tabla 17. Caracteristicas de Android 10 Fuente (Wikipedia, Wikipedia La enciclopedia libre, 2019).
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2.4.2 API LEVEL y SDK Android.

El nivel de API es un valor entero que identifica de manera Unica la revision de la
Framework API que ofrece una version de la plataforma de Android. La plataforma de Android
proporciona una Framework API que las aplicaciones pueden usar para interactuar con el
sistema de Android subyacente. La Framework API consiste en lo siguiente:

e Un conjunto basico de paquetes y clases;

e un conjunto de atributos y elementos XML para declarar un archivo de manifiesto;

e un conjunto de atributos y elementos XML para declarar recursos y acceder a estos;

e Un conjunto de intents;

e un conjunto de permisos que las aplicaciones pueden solicitar, al igual que

cumplimientos de permisos incluidos en el sistema.

Cada version sucesiva de la plataforma de Android puede incluir actualizaciones a la
Android Application Framework API que ofrece. Las actualizaciones a la Framework API estan
disefiadas de modo tal que la nueva API continle siendo compatible con las versiones de API
anteriores. Es decir, la mayoria de los cambios en la API se agregan y presentan funcionalidades
nuevas o de reemplazo. Debido a que se actualizan partes de la API, las partes mas antiguas
reemplazadas dejan de estar disponibles, pero no se eliminan, de modo que las aplicaciones
existentes aun puedan usarlas. En un pequefio nimero de casos, las partes de la APl pueden
modificarse o eliminarse, si bien, por lo general, tales cambios solo son necesarios para
garantizar la solidez de la APl y la seguridad de la aplicacion o del sistema. Todas las demés

partes de la API de las revisiones anteriores se llevan adelante sin modificaciones.

La Framework API que ofrece una plataforma de Android se especifica mediante un
identificador de valor entero llamado “nivel de API”. Cada version de la plataforma de Android
es compatible exactamente con un nivel de API, si bien la compatibilidad esta implicita para
todos los niveles de API anteriores (inferiores al 1). En la version inicial de la plataforma de
Android se ofreci6 un nivel de API 1y en las posteriores aumento el nivel de API. (Developers,
s.f.)
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Codename Version API level/NDK release

Pie 9 API level 28
Oreo 8.1.0 APl level 27
Oreo 8.0.0 APl level 26
Nougat 7.1 API level 25
Nougat 7.0 API level 24
Marshmallow 6.0 APl level 23
Lollipop 5.1 API level 22
Lollipop 5.0 API level 21
KitKat 44-444 API level 19
Jelly Bean 4.3.X API level 18
Jelly Bean 4.2.x API level 17
Jelly Bean 4.1.x API level 16
Ice Cream Sandwich 403-4.04 API level 15
Ice Cream Sandwich 40.1-4.0.2 APl level 14
Honeycomb 3.0 API level 11- API level 13
Gingerbread 2.3.3-2.37 API level 10
Gingerbread 2.3-23.2 API level 9
Froyo 2.2.X API level 8
Eclair 2.1 API level 7
Eclair 2.0.1 APl level 6
Eclair 2.0 APl level 5
Donut 1.6 API level 4
Cupcake 1.5 API level 3
(no codename) 1.1 API level 2
(no codename) 1.0 API level 1

Tabla 18. Nombre codigo de las versiones, versions, APl levels, and NDK releases. Fuente: (source.android, 2019)

source.android. (2019). source.android. Obtenido de source.android: https://source.android.com/setup/start/build-numbers.
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2.4.3 Control de versiones.

¢Qué es el control de versiones, y por qué deberia importarte? El control de versiones es
un sistema que registra los cambios realizados sobre un archivo o conjunto de archivos a lo largo
del tiempo, de modo que puedas recuperar versiones especificas mas adelante. (Chacon &
Straub, 2014).

Lo que hace un sistema de control de versiones es que “te permite regresar a versiones
anteriores de tus archivos, regresar a una version anterior del proyecto completo, comparar
cambios a lo largo del tiempo, ver quién modifico por Gltima vez algo que pueda estar causando
problemas, ver quién introdujo un problema y cuando, y mucho mas. Usar un VCS también
significa generalmente que, si arruinas o pierdes archivos, sera posible recuperarlos facilmente.
Adicionalmente, obtendras todos estos beneficios a un costo muy bajo.” (Chacon & Straub,
2014)

“Para un desarrollador esta herramienta es muy valiosa porque permite viajar atras en el
tiempo un rollback, si los cambios aplicados no resultaron de la manera que se esperaba,

pudiendo restaurar en cualquier momento una version previa. Es como un respaldo permanente.

Hoy en dia son usados no solo por desarrolladores independientes sino también por
startups y grandes corporaciones. Algunos de los sistemas de control de versiones mas famosos

son Subversion (también conocido como SVN), Git y Mercurial.” (andrearrs, 2014).

2.4.4 Lenguajes de programacion.

Los lenguajes de programacion son “un idioma artificial disefiado para expresar
computaciones que pueden ser llevadas a cabo por maquinas como las computadoras. Pueden
usarse para crear programas que controlen el comportamiento fisico y l6gico de una maquina,

para expresar algoritmos con precision, o como modo de comunicacion humana” (Ecured, s.f.).

“Estd formado de un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen

su estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Al proceso por el cual se escribe,
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se prueba, se depura, se compila y se mantiene el cddigo fuente de un programa informatico se

le llama programacion.” (Ecured, s.f.)

Gervacio (2018) describe las generaciones de los lenguajes de programacion de la

siguiente manera:

Los lenguajes de primera generacion, o 1GL, lenguajes de bajo nivel que son lenguaje
de maquina.

Los lenguajes de segunda generacion, o 2GL, lenguajes de bajo nivel que generalmente
consisten en lenguajes ensamblados.

Los lenguajes de tercera generacion, o 3GL, lenguajes de alto nivel como C.

Los lenguajes de cuarta generacion, o 4GL, son idiomas que consisten en declaraciones
similares a las declaraciones en un lenguaje humano. Los lenguajes de cuarta generacion
se usan comunmente en la programacion de bases de datos y scripts.

Los lenguajes de quinta generacion, o 5GL, son lenguajes de programaciéon que
contienen herramientas visuales para ayudar a desarrollar un programa. Un buen ejemplo

de un lenguaje de quinta generacion es Visual Basic.

El mismo autor describe los tres tipos de lenguaje de programacion:
Lenguaje de maquina (lenguaje de bajo nivel).
Lenguaje ensamblador (Ilenguaje de bajo nivel).

Lenguaje de alto nivel.
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LENGUAJE DE ALTO NIVEL
(JAVA, C#, PHP, PYTHON, ETC)

cODIGO MAQUINA
(BINARIO [0-1])

HARDWARE
(PARTE FISICA DE LA COMPUTADORA)

lustracion 4. alto nivel — bajo nivel programacion -codigo maquina. Fuente: (Gervacio, conogasi, 2018) Gervacio, L. O.
(23 de abril de 2018). conogasi. Obtenido de conogasi: http://conogasi.org/wp-content/uploads/2018/01/alto-nivel-bajo-nivel-
programaci%C3%B3n-c%C3%B3.

1. Lenguaje de maquina (lenguaje de bajo nivel).

e EIl lenguaje de la maquina es una coleccion de digitos binarios o bits que la
computadora lee e interpreta.

e Los lenguajes de maquina son los Unicos idiomas que las computadoras
entienden. Aunque las computadoras las entienden facilmente, los lenguajes de
maquina son casi imposibles de usar por los humanos, ya que consisten
completamente de nimeros.

e Los lenguajes de bajo nivel estdn mas cerca del lenguaje utilizado por una
computadora, mientras que los lenguajes de alto nivel estan méas cerca del

lenguaje humano.

2. Lenguaje ensamblador (lenguaje de bajo nivel).
e El problema es que la computadora no comprende el cédigo ensamblador, por lo
que necesitamos una forma de convertirlo a codigo de maquina, que la

computadora si entiende.
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e Los programas de lenguaje ensamblador se traducen al lenguaje de maquina

mediante un programa Ilamado ensamblador.

3. Lenguaje de alto nivel.

e Los idiomas de alto nivel nos permiten escribir codigos de computadora usando
instrucciones que se asemejan al lenguaje hablado cotidiano (por ejemplo:
imprimir, si, mientras) que luego se traducen al lenguaje de maquina para ser
ejecutados.

e Los programas escritos en un lenguaje de alto nivel deben ser traducidos al
lenguaje de méaquina antes de que puedan ser ejecutados.

Algunos lenguajes de programacion usan un compilador para realizar esta traduccion y

otros usan un intérprete.

CODIGO EN JAVA
(.JAVA)

JAVAC

COMPILADOR

BYTE CODE
(.CLASS)

VM JVM JVM

WINDOWS LINUX MAC O

lustracion 5. El compilador se encarga de traducir el lenguaje de alto nivel a bajo nivel. Fuente: (Gervacio, conogasi,
2018) Gervacio, L. O. (23 de abril de 2018). conogasi. Obtenido de conogasi: http://conogasi.org/wp-
content/uploads/2018/01/Interoperabilidad.png.
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245 Patrén MVC.

El modelo MVC (Modelo-Vista-Controlador) es “un patrén de arquitectura de software,
que separa los datos y la logica de negocio de una aplicacion de su representacion y el médulo
encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones. Para ello MVC propone la
construccion de tres componentes distintos que son el modelo, la vista y el controlador, es decir,
por un lado define componentes para la representacion de la informacion, y por otro lado para
la interaccion del usuario. Este patron de arquitectura de software se basa en las ideas
de reutilizacion de codigo y la separacion de conceptos, caracteristicas que buscan facilitar la
tarea de desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento.” (Wikipedia, Wikipedia,

2019).

Cada capa del modelo realiza una funcién distinta:

o El Modelo: Es la representacion de la informacion con la cual el sistema opera, por lo
tanto gestiona todos los accesos a dicha informacion, tanto consultas como
actualizaciones, implementando también los privilegios de acceso que se hayan descrito
en las especificaciones de la aplicacion (l6gica de negocio). Envia a la 'vista' aquella
parte de la informacion que en cada momento se le solicita para que sea mostrada
(tipicamente a un usuario). Las peticiones de acceso o manipulacion de informacion

Ilegan al 'modelo’ a través del ‘controlador.

o EIl Controlador: Responde a eventos (usualmente acciones del usuario) e invoca
peticiones al 'modelo’ cuando se hace alguna solicitud sobre la informacion (por ejemplo,
editar un documento o un registro en una base de datos). También puede enviar
comandos a su 'vista' asociada si se solicita un cambio en la forma en que se presenta el
'modelo’ (por ejemplo, desplazamiento o scroll por un documento o por los diferentes
registros de una base de datos), por tanto, se podria decir que el ‘controlador' hace de

intermediario entre la 'vista' y el 'modelo’.
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o LaVista: Presenta el 'modelo’ (informacion y logica de negocio) en un formato
adecuado para interactuar (usualmente la interfaz de usuario), por tanto requiere de dicho
'modelo’ la informacion que debe representar como salida.

2.4.6 Sistemas gestores de bases de datos.

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) ““es un sistema que permite la creacion,
gestion y administracion de bases de datos, asi como la eleccion y manejo de las estructuras

necesarias para el almacenamiento y busqueda de informacion del modo mas eficiente posible.

(Marin, Revista Digital, 2019).

En la actualidad, existen multitud de SGBD y pueden ser clasificados segun la forma en
que administran los datos en:
= Relacionales (SQL).
= No relacionales (NoSQL).

Lo principales gestores de base de datos relacionales (SGBD SQL) actuales son:

excelencia. Es un SGBD multihilo y multiusuario utilizado en la gran

MySQL : Es el sistema gestor de bases de datos relacional por My

parte de las paginas web actuales. Ademas, es el mas usado en lustracién 6. MySQL.
L . ; . o Fuente: https://www.mysgl.com/
aplicaciones creadas como software libre. (Marin, Revista Digital,

2019).

MariaDB: Este SGBD es una derivacion de MySQL que
cuenta con la mayoria de caracteristicas de este e incluye varias

extensiones. Nace a partir de la adquisicion de MySQL por parte de M O I’I O D B

Oracle para seguir la filosofia Open Source y tiene la ventaja de que

llustracion 7. MariaDB.

es totalmente compatible con MySQL. (Marin, Revista Digital, . .. https-//mariadb.org/

2019).
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SQL.ite: Méas que un Sistema Gestor de bases de datos como tal, WSQL'HQQ

SQLite es una biblioteca escrita en C que implementa un SGBD y lustracion 8. SQLite.
Fuente:
que permite transacciones sin necesidad de un servidor ni https://www.sglite.org/index.html

configuraciones. (Marin, Revista Digital, 2019).

PostgreSQL.: Este sistema gestor de base de datos relacional
esta orientado a objetos y es libre, publicado bajo la licencia BSD. La

principal desventaja es la lentitud para la administracion de bases de

datos pequefias ya que estd optimizado para gestionar grandes

volimenes de datos. (Marin, Revista Digital, 2019). PostgreSQl_
lustracion 9.
PostgreSQL. Fuente:

https://www.postgresql.org/

Microsoft SQL Server: Es un sistema gestor de bases de y, s ul
datos relacionales basado en el lenguaje Transact-SQL, capaz de wicrosoft:
poner a disposicion de muchos usuarios grandes cantidades de datos SQ L Server
de manera simultanea. Su principal desventaja es el precio. (Marin, lustracién ~ 10.  SQL
Server. Fuente:

Revista Digital, 2019). https://www.microsoft.com/es-
mx/sql-server/sql-server-2017

Oracle: Tradicionalmente, Oracle ha sido el SGBD por
excelencia para el mundo empresarial, considerado siempre como OR AC L E

el mascompleto y robusto, destacando por: Soporte de

lustracion 11.
P i IR ; ‘ ORACLE. Fuente:
transacciones, Estabilidad, Escalabilidad, Multiplataforma. (Marin, https:/www.oracle.com/esfindex

Revista Digital, 2019). html
2.4.7 Servidor WEB.

Un servidor “es un equipo informatico que forma parte de una red y provee servicios a otros

equipos cliente.” (onyxsystems, s.f.).
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El servidor es como un almacén al que se acude para obtener correos, paginas web, archivos en
la nube etc. Es lo que se conoce como el modelo cliente-servidor: el cliente pide y el servidor le
abastece de los recursos que necesita. Por tanto, la informacion puede ser en formato texto,
video, audio, iméagenes, emails, aplicaciones, etc. Un servidor es un ordenador mas potente de
lo normal y se encuentra siempre encendido, ya que, si estd apagado o da algun error, no sera

capaz de cumplir con su funcion.

2.4.8 Android Studio IDE.

248.1 Documentacién sobre Android Studio.

La documentacioén oficial de Android Studio lo define como “el entorno de desarrollo

B= AndroidStudioProject i Application main 2 Application v { 5 e L L L |

(CLACKOM ]

¥ s:.00
Android Studio
it
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i e
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O

e — [I—
Google Pixel_XL

eDetailAct

CPU
MEMORY

NETWORK

lHustracion 12. Android Studio. Fuente: (developers, 2019) developers. (2019). developer.android. Obtenido de
developer.android: https://developer.android.com/studio/images/studio-homepage-hero.jpg.

integrado (IDE) oficial para el desarrollo de apps para Android, basado en IntelliJ IDEA.
Ademas del potente editor de codigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ,
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Android Studio ofrece incluso més funciones que aumentan tu productividad cuando desarrollas

apps para Android, como las siguientes:

Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle.

Un emulador réapido y cargado de funciones.

Un entorno unificado donde puedes desarrollar para todos los dispositivos Android.
Ejecucion al instante para aplicar cambios a tu app en funcionamiento sin necesidad de
compilar un APK nuevo.

Integracion con GitHub y plantillas de cddigo para ayudarte a compilar funciones de
apps comunes y también importar cddigo de ejemplo.

Variedad de marcos de trabajo y herramientas de prueba.

Herramientas de Lint para identificar problemas de rendimiento, usabilidad y
compatibilidad de la version, entre otros.

Compatibilidad con C++y NDK.

Compatibilidad integrada para Google Cloud Platform, que facilita la integracion con

Google Cloud Messaging y App Engine.

Los requisitos minimos del sistema para el desarrollo con Android Studio IDE son:

Windows

Microsoft® Windows® 7/8/10 (32- or 64-bit).
4 GB RAM minimo, 8 GB RAM recomendado.
2 GB de espacio disponible, 4 GB recomendado.

1280 x 800 resolucion minima de pantalla.

Mac OS X

Mac® OS X® 10.10 (Yosemite) or higher, up to 10.14 (MacOS Mojave).
4 GB RAM minimo, 8 GB RAM recomendado.
2 GB de espacio disponible, 4 GB recomendado.

1280 x 800 resolucién minima de pantalla.
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Linux

GNOME o KDE desktop.

Distribucion de 64 bits.

GNU C Library (glibc) 2.19 o superior.

4 GB RAM minimo, 8 GB RAM recomendado.
2 GB de espacio disponible, 4 GB recomendado.

1280 x 800 resolucion minima de pantalla.

Chrome OS

4 GB RAM minimo, 8 GB RAM recomendado.
2 GB de espacio disponible, 4 GB recomendado.
1280 x 800 resolucion minima de pantalla.

Intel core i5 o superior.

Dispositivos recomendados.

Acer: Chromebook 13/Spin 13, Chromebox CXI3.
Lenovo: Yoga C630 Chromebook.

HP: Chromebook x360 14, Chromebox G2.

Dell: Inspiron Chromebook 14.

ASUS: Chromebox 3.

ViewSonic: NMP660 Chromebox.

CTL: Chromebox CBx1.
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2.4.8.2 Estructura del proyecto.

Cada proyecto de Android Studio incluye uno o mas
maodulos con archivos de codigo fuente y archivos de recursos.
Entre los tipos de modulos se incluyen los siguientes:

e Modulos de apps para Android.
e Modulos de biblioteca.

e Modulos de Google App Engine.

De manera predeterminada, Android Studio muestra los
archivos de tu proyecto en la vista de proyecto de Android, como
se ve en la Figura 1. Esta vista esta organizada en médulos para
que puedas acceder rapidamente a los archivos fuente clave de tu

proyecto.

Puedes ver todos los archivos de compilacion en el nivel
superior de Secuencias de comando de Gradle y cada modulo de
app contiene las siguientes carpetas:

e Manifests: Contiene el archivo AndroidManifest.xml.
e java: Contiene los archivos de cddigo fuente Java,

incluido el codigo de prueba de JUnit.

ermissi 1{ Appl
Android v @ = I

v [ Application

manifests

ject

+ 1:Pro

© AndroidManifest.xml
v java
> com.example.android
> common.activities
ires
drawable
layout

Z: Structure
<

menu

vVVvVYVYY

mipmap

values

v (2 Gradle Scripts
# build.gradle
* build.gradle
jgradle-wrapper.properties
" settings.gradle
i1 local.properties

<~ Captures

2: Favorites

llustracion ~ 13. Los
archivos de proyecto en la vista de
Android. Fuente: (developers, 2019)
developers. (2019).
developer.android. Obtenido de
developer.android:
https://developer.android.com/studi
o/images/studio-homepage-hero.jpg

e res: Contiene todos los recursos sin codigo, como disefios XML, secuencias de comando

de IU y también imagenes de mapa de bits.

La estructura del proyecto de Android en el disco difiere de esta representacion plana.

Para ver la estructura de archivos real del proyecto, selecciona Projecten el mend

desplegable Project (en la figura 1, se muestra como Android).

También puedes personalizar la vista de los archivos del proyecto para concentrarte en

aspectos especificos del desarrollo de tu app. Por ejemplo, si seleccionas la vista Problems de

tu proyecto, se mostraran enlaces a los archivos fuente que contengan errores conocidos de
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codificacion y sintaxis, como una etiqueta de cierre que falte para un elemento XML en un

archivo de disefio.

2.4.8.3

La ventana principal de

la siguiente figura.

Interfaz de usuario.

Android Studio consta de varias areas logicas identificadas en

‘'@ @ |W) MainActivity.java - MyApplication - [~/AndroidStudioProjects/MyApplication]
DHO #4 XHH QKR ¢ >{N R~/ P B GEIEL S G &L 2?2 Q
3 MyAppIication\/ 3 app} [ | src} B main} Eljava.> Ea com> Ea example> Ea mvapplica.tion> Ma.inActivity}
E, ' Android ~ € == ¥ |~ (© MainActivity.java x (o]
E Caapp package com.example.myapplication; g
i [ manifests . &
- [java +import ... il
° EJcom.example.myappli & public class MainActivity extends AppCompatActivity
§ [F11 com.example.myappli implements NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener {
E =1 com.example.myappli
S Cares @Override
I = X of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { savedInstan)
Avd < Gradle Scripts super.onCreate(savedInstanceState); savedinstanceState: null
o_ < build.gradle (Project: My/ setContentView(R, layout.activity_main);
s 3 build.gradle (Module: apg ® Tohar t'Lr (o'Lr)indViewById(R.id.toolbar); tool
2 [+ gradle-wrapper.propertie || ___setSubportActionBar(toolbar); toolbar: “android.support. v7 vl
B [ proguard-rules.pro (ProC FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton) findViewByI
e< ® L+ gradle.properties (Project ® - fab.setOnClickListener((OnClickListener) (view) - {
n Debug app P~ L
w
2| | Debugger | [ElConsole +* b= | & M N A g ¥ | [ B
o
>
|._."_f n IZ] Frames -+= = Variables ~+= [l Watches -
~Ni
*| B mrma g + + ¥ > Sthis = MainActivity@4567}
""" . onCreate'24 MainActivit = savedInstanceState = null &
2] *° . == toolbar = {Toolbar@4570} "android.support.vi... View No watches e
8 @ performCreate:6237, Act 3
§ -------- callActivityOnCreate:110 S,
= performLaunchActivity:2 =
.:. " handleLaunchActivity:24 F — a2 w @ &
a1l l . 1 ActidtuThes
[ 0: Messages Terminal i 6: Android Monitor P 4: Run % 5:Debug  “» TODO Event Log [¥] Gradle Consolg
G—Q Can't bind to local 8700 for debugger (2 minutes ago) 24:1 LF: UTF-8:% Context: <no context> v 8

llustracion 14. Ventana principal de Android Studio. Fuente:

(developers, 2019) developers. (2019).

developer.android. Obtenido de developer.android: https://developer.android.com/studio/images/studio-homepage-hero.jpg.

La barra de herramientas te permite realizar una gran variedad de acciones, como
ejecutar tu app y lanzar herramientas de Android.

La barra de navegacion te ayuda a explorar tu proyecto y abrir archivos para editar.
Proporciona una vista mas compacta de la estructura visible en la ventana Project.
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3. Laventana del editor es el &rea en la que puedes crear y modificar cdigo. Segun
el tipo de actividad actual, el editor puede cambiar. Por ejemplo, cuando ves un
archivo de disefio, el editor muestra el Editor de disefio.

4. Labarrade la ventana de herramientas se encuentra afuera de la ventana del IDE
y contiene los botones que te permiten expandir o contraer ventanas de

5. Lasventanas de herramientas te brindan acceso a tareas especificas, como la
administracion de proyectos, la busqueda, el control de versiones, entre otras. Puedes
expandirlas y contraerlas.

6. En labarra de estado, se muestra el estado de tu proyecto y el IDE, ademés de

advertencias 0 mensajes.

Puedes organizar la ventana principal para tener mas espacio en pantalla si ocultas o
desplazas barras y ventanas de herramientas. También puedes usar combinaciones de teclas para
acceder a la mayoria de las funciones del IDE.

En cualquier momento, puedes realizar basquedas en el codigo fuente, las bases de datos,
las acciones y los elementos de la interfaz de usuario, entre otros. Para ello, presiona dos veces
la tecla Mayus o haz clic en la lupa en la esquina superior derecha de la ventana de
Android Studio. Esto puede ser muy util, por ejemplo, si intentas localizar una accidn especifica

del IDE que olvidaste como activar.

2.4.9 Disefio UI/UX.

2.49.1 El disefio Ul (User Interface / Interfaz de Usuario).

« Serefiere a la interfaz grafica de una plataforma o sitio web que es visitada por usuarios.

e Interfaz grafica es lo que el usuario visualiza al ingresar a un sitio web. Es la
combinacion de elementos visuales y tecnologias de codigo como HTML, CSS, JS, etc.
(Swinburn, 2018)
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lustracion 15. Interfaz de usuario. Fuente: (Swinburn, 2018) Swinburn, T. (30 de mayo de 2018). blog.desafiolatam.
Obtenido de blog.desafiolatam: http://blog.desafiolatam.com/ux-vs-ui-como-entender-estos-conceptos/.

“Un Ul Designer se encarga de crear visualmente la interfaz del producto para que vaya
acorde a la experiencia del usuario. Ademas, crea elementos interactivos y se preocupa de que
se vean bien en todas las plataformas (mdvil, tableta, web). Un Ul Designer trabaja muy de la
mano con el equipo de desarrollo o disefio de producto proporcionando guias de estilos y

patrones de uso.” (Canta, 2016).

Dentro de las actividades que realiza un Ul Designer, estan:
= Disefio de interaccion (como responde el sistema).

= Guias de interaccion (estados del sistema).

Disefio de elementos (botones, formularios).

= Disefio visual (iconos, imagenes).

Guias de estilo (paletas de color, fonts).

Un Ul Designer por lo general tiene estudios en:
= Disefio grafico, Artes visuales.
= Disefio industrial.

= Tecnologia, Desarrollo de Productos Digitales.
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2.4.9.2 El disefio UX (User eXperience / Experiencia de Usuario).

“Se refiere a la experiencia que tiene un usuario al visitar y navegar por una plataforma
o sitio web. El encargado del UX trabajara para entregar al usuario final la mejor experiencia

que pueda tener al usar y navegar en el sitio o plataforma.” (Swinburn, 2018).

llustracion 16. Experiencia de Usuario.
Fuente: (Swinburn, 2018)
http://blog.desafiolatam.com/wp-
content/uploads/2018/05/ux.jpg.

“Este, simularé ser un usuario normal. Entrard en el sitio y lo usaré para encontrar formas
de optimizar y mejorar el sitio. Buscara errores, procesos engorrosos que podrian simplificarse.
También evaluara las funciones principales del sitio, la navegacion, busquedas, cantidad de
clics, etc.” (Swinburn, 2018).

“La persona gue realiza UX, es conocida como un UX Designer y como parte de sus
responsabilidades esta el de investigar qué es lo que las personas necesitan para cumplir sus
objetivos y resolver sus dolores.” (Cantt, 2016).

<-

evaluar

PROCESO 4

investigar . produccién
N

lHustracion 17. Proceso de Experiencia de Usuario. Fuente: (Swinburn, 2018) http://blog.desafiolatam.com/wp-
content/uploads/2018/05/proceso-ux.png.
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Dentro de las actividades que realiza un UX Designer, estan:
Investigacion (con stakeholders, etnogréfica, entrevistas 1 a 1).
Evaluacidn (evaluaciones heuristicas, benchmarks, pruebas de usabilidad).
Analisis de datos (KPI’s, métricas).

Arquitectura de informacion.

Una persona que se desempefia como UX Designer por lo general tiene conocimientos

generales de:

Psicologia, Sociologia o Antropologia.
Tecnologia, Desarrollo de Productos Digitales.
Comunicacion, Marketing.

Negocios, Ventas.

Disefio Industrial, Gréfico.
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Capitulo 3: Disefio de la solucion informética.

3.1  Metodologia de investigacion.

La investigacion sera de tipo descriptiva. La investigacion descriptiva “comprende la
descripcidn, registro, analisis e interpretacion de la naturaleza actual, y la composicién o proceso
de los fendmenos. El enfoque se hace sobre conclusiones dominantes o sobre grupo de personas,

grupo o cosas, se conduce o funciona en presente”.

Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los
perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenGmeno que se
someta a un analisis. Es decir, que pretenden medir o recoger informacion de manera
independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables a las que se refieren, esto es

subjetivo, no es indicar coémo se relacionan éstas.

Se considera como investigacion descriptiva aquella que resefian las caracteristicas o
rasgos de la situacion o fenémeno objeto de estudio. Una de las funciones principales de la
investigacion descriptiva es la capacidad para seleccionar las caracteristicas fundamentales del
objeto de estudio y su descripcion detallada de las partes, categorias o clases de ese objeto
(Sampieri, 2014).

La investigacion descriptiva es uno de los tipos o procedimientos investigativos mas
populares y utilizados en la actividad investigativa, en tales estudios se muestran, narran,
resefian o identifican hechos, situaciones, rasgos, caracteristicas de un objeto de estudio, o se
disefian productos, modelos, prototipos; es por ello que se utiliza este método que es el que mas
se ajusta a las caracteristicas propias del estudio y se basa principalmente en técnicas como la

encuesta, la entrevista, la observacion y la revision documental.
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3.1.1 Tecnicas de investigacion.

Segun Sampieri y otros, define la técnica de recoleccion de informacién como: “el
método de recoleccion de datos de informacion pertinente sobre las variables involucradas en
la investigacion”, lo que el autor trata de explicar es que la técnica no es mas que la manera

cdmo se van a recaudar o a recoger los datos.

Dado los objetivos que se pretenden alcanzar en la investigacion, la técnica de
recopilacién de informacion que se han considerado pertinentes para ser parte de esta

investigacion, son la entrevista y la encuesta.

La entrevista implica que una persona calificada (entrevistador) aplica el cuestionario a
los participantes; el primero hace las preguntas a cada entrevistado y anota las respuestas. En
otras palabras, la entrevista es la practica que permite al investigador obtener informacion de
primera mano; se puede llevar a cabo de forma directa, via telefénica, via redes sociales, por
correo y en sesiones grupales, en todos los casos debe hacerse con intencion de éxito, ya que

dificilmente se puede repetir.

La encuesta consiste en recopilar informacion sobre una parte de la poblacion
denominada muestra, por ejemplo, datos generales, opiniones, sugerencias o respuestas que se
proporcionen a preguntas formuladas sobre los diversos indicadores que se pretenden investigar
a través de este medio.

A continuacion, se describen las técnicas e instrumentos que se utilizaron en la

investigacion de este proyecto y las ventajas que aportan cada uno de ellos:

a) Guia de entrevista: Se estima que este método es mas eficaz que la encuesta, ya que
permite obtener una informacion mas completa. A través de ella se podra explicar el propdsito
del estudio y especificar claramente la informacidn que se necesita, si hay una interpretacion

erronea de la pregunta permitira aclararla enseguida, asegurando una mejor respuesta.
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Hay dos tipos de entrevista: la estructurada y la no estructurada, la primera se caracteriza
por estar rigidamente estandarizada, replantean idénticas preguntas y en el mismo orden a cada
uno de los participantes, quienes deben escoger la respuesta en 2, 3 0 mas alternativas que se les
ofrecen. Inclusive los comentarios introductorios y finales se formulan de la misma manera en
todas las situaciones. Para orientar mejor la entrevista se elabora un formulario que contenga
todas las preguntas. Sin embargo, al utilizar este tipo de entrevista en la investigacion se tendra

limitada libertad de formular preguntas independientes generadas por la interaccion personal.

La entrevista se utilizard con el proposito de ser aplicada a las autoridades de la
universidad que estén inmersos en el ambito de la legislacion universitaria 0 que cuenten con
ella como parte de sus herramientas de trabajo, las cuales daran un valor oficial y sustancial al
proyecto y también facilitaran el conocimiento y evaluacién de los requerimientos de los
procesos que se van a considerar tanto para el desarrollo de la aplicacién como para su

funcionamiento.

3.1.2 Recoleccion y procesamiento de datos.

Se hara uso de la tecnologia para la aplicacion de la encuesta con una herramienta
llamada: “Google Forms”, ya que es una aplicacion de Google drive que permite enviar

encuestas o recopilar otro tipo de informacion de forma facil y eficiente.

3.1.3 Desarrollo de instrumentos.

Para ello se seguiran los siguientes pasos:

e Se enviara el enlace de la encuesta por medio de las redes sociales,
exclusivamente a estudiantes de la Facultad Multidisciplinaria de Occidente de
la Universidad de EI Salvador

e Se daran las indicaciones generales al estudiante sobre la forma correcta de
contestar la encuesta.

e Paralaentrevista, se visitara al encargado de la unidad de transparencia y acceso
a la informacion de la facultad disciplinaria de occidente, el Maestro, Manuel
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Vicente Zometa Bolafios, con estudios de docencia superior y licenciatura en
ciencias juridicas de la Universidad De El Salvador, de igual manera, se visitara

el Maestro Roberto Carlos Sigiienza Campos, vicedecano de la FMOcc.

Luego se analizardn los datos obtenidos en relacion al problema planteado cuya
informacion seré de gran ayuda en el desarrollo de la aplicacion para un 6ptimo rendimiento y

con ello poder conocer el grado de aceptacion por parte de la comunidad estudiantil.
3.2 Investigacion de la situacion actual.

Para recopilar datos de la situacion estudiantil de la facultad en temas como el uso de los
canales de comunicacidn provistos por la facultad, asi como del nivel de conocimiento y uso de
la legislacion universitaria, se hizo una encuesta durante el mes de mayo del afio 2019, basada
en las técnicas de investigacion anteriormente mencionadas. Dicha encuesta se realizé con el
objetivo de comprobar el grado de conocimiento de la Legislacion universitaria y el acceso a
dispositivos moviles y sus aplicaciones de parte de la comunidad estudiantil de la FMOCc-UES.
A continuacion, se muestra el listado de las preguntas utilizadas en la encuesta:

1. Seleccione un rango de edad.

2. ¢Qué afo de carrera universitaria cursa actualmente?

3. ¢Posee un teléfono inteligente?

4. ;Posee acceso regular a Internet en su teléfono, ya sea conectandose a WiFi o

consumiendo datos moviles?

o

¢Cuantas aplicaciones ha instalado en su teléfono inteligente?
6. ¢Conoce la legislacion universitaria?
7. Seleccione los canales de comunicacion que piensa usted que deberia de tener o

mejorar la Facultad Multidisciplinaria de Occidente, Universidad de El Salvador.
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3.3 Andlisis y diagnostico de la situacion actual.

Acad se presenta la encuesta dirigida a estudiantes de la FMOcc-UEs con los respectivos

resultados obtenidos del instrumento.

Encuesta dirigida a estudiantes activos de FMOcc.

Pregunta 1. Seleccion un rango de edad

50
45
40
35
30

25
20
15
10
— .

Menor de 18 Entre 18y 20 Entre 21y 24 Entre 25y 29 Mayor de 30 afios
anos anos anos anos

vl

B Porcentajes

Grafico 5. Pregunta realizada en encuesta a estudiantes de la FMOcc-UES Fuente (Elaboracion propia).

Obijetivo: Realizar un censo sobre las edades de los alumnos que poseen un Smartphone

en base a la muestra de estudiantes encuestados.
Segun resultados: 46% tiene edades entre 21 y 24 afios, el 26% edades entre 25 y 29
anos, el 19,5% edades entre 18 y 20 afios, el 4,9% es mayor de 30 afios y un 2,4% es menor de

18 afios.

Por lo que se logra determinar que casi la mitad de estudiantes estan entre las edades de
21 a 24 anos.
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¢Que afio de carrera universitaria cursa actualmente?
35

30
25
20
15

10

, 1 1 m

lerafio 2doafio 3erafio 4toafio 5Stoafilo  6toafio 7moafio 8voafio Egresado /
Graduado

ul

B Afo universitario

Grafico 6. Pregunta realizada en encuesta a estudiantes de la FMOcc-UES Fuente (Elaboracion propia).

Objetivo: Determinar el afio académico que cursan los estudiantes encuestados.
Segun resultados obtenidos, 29,3% son estudiantes egresados, 26,8% estan en 4to afio,
17,1% estan en 3er afio 14,6% estan en 5to afo, 4,9% estan en ler afio, 4,9% estan en 2do afio

y 2,4% estan en 6to afio.

Se determind que la mayoria de los encuestados son estudiantes egresados.

¢Posee un teléfono inteligente?

120
100
80
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40
20

Posee No posee

M Columnal

Gréfico 7. Pregunta realizada en encuesta a estudiantes de la FMOcc-UES Fuente (Elaboracion propia).
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Objetivo: Realizar un censo sobre los alumnos que poseen un Smartphone en base a la
muestra de estudiantes encuestados.

Los resultados obtenidos muestran que un 100% de los encuestados poseen un teléfono

inteligente.
¢Posee acceso regular a Internet en su teléfono, ya sea
conectandose a WiFi o consumiendo datos moviles?
100
80
60
40
20
0 I
Acceso regular Acceso limitado No posee acceso

H Porcentaje

Gréfico 8. Pregunta realizada en encuesta a estudiantes de la FMOcc-UES Fuente (Elaboracién propia).

Obijetivo: Determinar Si los encuestados se conectan a internet.
Los resultados obtenidos indican que el 87,8% posee acceso regular a internet, el 9,8%

posee acceso ilimitado a internet y el 2,4% no posee acceso a internet.

Se logra determinar que solo el 2,4% no posee internet.

¢Cuantas aplicaciones ha instalado en su teléfono inteligente?

80
70
60
50
40
30

20
10
0 I
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Gréfico 9. Pregunta realizada en encuesta a estudiantes de la FMOcc-UES Fuente (Elaboracidn propia).
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Objetivo: Conocer la cantidad de aplicaciones que los encuestados instalan en sus
telefonos inteligentes.
El 68,3% instalan entre 1 a 3 aplicaciones, el 24,4% instalan de 3 a 8 aplicaciones y un

7,3% instalan 8 o mas aplicaciones.

¢Conoce la legislacion universitaria?
60
50
40
30
20

10
]

No la conozco La conozco muy poco Si, la conozco

B Conoce la legislacion universitaria

Grafico 10. Pregunta realizada en encuesta a estudiantes de la FMOcc-UES Fuente (Elaboracion propia).

Objetivo: Conocer que tanto sabe la comunidad estudiantil de la legislacion
universitaria.
El 53,7 respondid que la conoce muy poco, el 39% no la conoce y solo un 7,3% esta al

tanto de la legislacién universitaria.
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Seleccione los canales de comunicacidon que piensa usted que deberia
de tener o mejorar la Facultad Multidisciplinaria de Occidente,
Universidad de El Salvador

368 Respuestas

Pagina Web. 269 (732 %)

Teléfono. —108 (29,3 %)

Redes Sociales. 153 (41,5 %)

Aplicacion para dispositivo

L 305 (82,9 %)
maoviles.

Lista de e-mail. 27(7,3 %)

0 92 184 276 368

Grafico 11. Pregunta realizada en encuesta a estudiantes de la FMOcc-UES Fuente (Elaboracion propia).

Objetivos: Conocer los medios que los encuestados prefieren para establecer un canal
de comunicacion con la FMOcc, cabe destacar, que en esta pregunta los encuestados podian

elegir una o mas opciones dependiendo de sus preferencias.

Los resultados obtenidos fueron: de 368 el 82,9% eligié Una aplicacion para teléfono
inteligente, 73,2% también eligié una pagina web, 41,5% también eligieron redes sociales, el
29,3% también optaron por numeros telefénicos y un 7,3% ademas eligio correo electronico

como canal de comunicacion.
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3.4  Requerimientos del Desarrollo.

Un requerimiento lo definimos como aquella condicidn, necesidad o capacidad que debe
de estar presente en una solucién informética o sistema, para lograr satisfacer una necesidad o
cumplir con el objetivo primordial de este, estos requerimientos deben de estar apegados a un
estandar, contrato y especificacion que rigen el correcto cumplimiento de estos. Los
requerimientos pueden clasificarse generalmente en dos tipos, los requerimientos funcionales y
los requerimientos no funcionales, en suma, buscan cumplir con el objetivo del sistema o

software mismo. (Anonimo, s.f.).

Definidos los requisitos funcionales y no funcionales, se procedid a hacer una
subdivision e identificar requisitos del hardware necesario para el disefio y desarrollo de la
solucién, tomando en cuenta el software que deberd usarse y los que consideramos como los
requisitos operacionales de la solucion que son los recursos minimos necesarios para que la
solucion funcione de manera adecuada en los dispositivos a los que esta orientada. Bajo estas
consideraciones, se definieron los que se consideran requisitos propios del desarrollo de la
solucidn, orientado a la descripcion del software, hardware y elementos operacionales
necesarios para el correcto desarrollo y posterior funcionamiento de la solucion planteada.

(computacién, s.f.) .

3.4.1 Requerimientos funcionales.

Referido a las caracteristicas y funciones que se considerd que la solucién informatica
debe de realizar, las interacciones que el usuario realiza y las respuestas que se le seran
proporcionada, asi como la interaccion entre componentes. (Camacho, 2016) En su conjunto los
requerimientos funcionales presentados, deben de responder y proveer una solucién a las
problematicas planteadas, por tanto, se presenta, los que se consideraron como requerimientos
funcionales, para el desarrollo de la aplicacién mdvil, como una solucién informatica. (Blog,
s.f.).
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e Elusuario de la aplicacion podra hacer uso de esta sin necesidad de autentificarse ya que
esta es de uso abierto para cualquier persona interesada.

e El usuario de la aplicacion seré capaz de consultar la legislacion universitaria y realizar
busquedas sobre esta para obtener lectura de interés que puedan resolver la duda que
este tenga.

e El usuario sera capaz de acceder a la legislacion universitaria completa y vigente para
poderla leer.

e El usuario sera capaz de consultar los nimeros telefonicos de los diferentes unidades y
departamento de la facultad.

e El usuario sera capaz de consultar una seccién de preguntas frecuentes en la aplicacion
para resolver sus dudas sobre el ambito universitario como del uso de la propia
aplicacion.

e El usuario serd capaz de visualizar una seccion de noticias en donde se presentaran
noticias de interés sobre el acontecer de la facultad.

e Elusuario seré capaz de realizar denuncias de manera anénima sobre los temas y ambitos
definidos, y adjuntar texto e iméagenes sobre la problematica denunciada.

e El usuario sera capaz de visualizar un apartado acerca de la aplicacion e informacion
sobre su desarrollo.

e El usuario recibira notificaciones push con informacion de interés sobre el acontecer en
la facultad y avisos importantes.

e La aplicaciéon debe de ser capaz de usar servicios de texto a voz y voz a texto, de

preferencia nativos.

3.4.2 Requerimientos no funcionales.

Los requisitos no funcionales van referidos a las propiedades de la solucion informatica
y caracteristicas propias de como el sistema debe realizar las diferentes funciones que el

segmento de usuarios a los que la aplicacion mavil va dirigida. Bajo estas consideraciones se

han definido como requisitos no funcionales los siguientes.
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e La aplicacion debe poder ser instalada en dispositivos Android con version de sistema
operativo 5.0 p superior.

e La interfaz gréfica de la aplicacion movil debe cumplir con los estandares de
accesibilidad y disefio adaptable.

e El disefio de las pantallas de la aplicacion debe de ser homogéneo y mantener la paleta
de colores relacionado estrechamente a la Universidad de El Salvador

e Ensumayoriala aplicacion movil debe de ser capaz de funcionar sin un acceso constante
a internet, a excepcion de las secciones de denuncias y noticias.

e Eldesarrollo de los servicios web a ser utilizados debe de realizarse con la misma version
de PHP, base de datos MariaDB y la misma version Frameworks.

e Las interfaces de administracion de los servicios a utilizar deben de ser simples e
intuitivos.

e El servidor que aloje los servicios a consumir debe de estar optimizado y proveer una

concurrencia de al menos 200 conexiones.
3.4.3 Requerimientos de software.
Referido a los requerimientos de desarrollo de la solucion informéticas relacionados al

software y las especificaciones técnicas de este, asi como sus limitaciones de uso, licencias y

requerimientos de hardware de cada software a utilizar.
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3431 Tecnologias a usar.

Sobre las tecnologias a usar para el desarrollo de la aplicacion mdvil se debe evaluar

tanto el mejor costo beneficio y la factibilidad de acceso a estas, para este desarrollo se pretende

mantener los costos bajos y se ha optado por usar las siguientes tecnologias en el desarrollo, a

continuacion, una lista de ellas.

Android Studio para la codificacion de la aplicacion movil.

SQL.ite Studio, para la gestion de la base de datos a usar para la aplicacion movil.

Java Development Kit para hacer uso del lenguaje Java.

Gradle como gestor de dependencias para la aplicacion movil.

Laravel 5.8 y PHP 7.2 para la construccion del servicio web.

Vue.js y Materialize.css para la estilizacion de las interfaces de los servicios web.
Gimp y KolourPaint para la edicion de imégenes y recursos multimedia a usarse en la
aplicacion mavil.

GSuite para la respectiva documentacion y colaboracién del equipo de desarrollo de la

solucién informética.

3.4.3.2 Lenguaje de programacion.

Java es una tecnologia que se utiliza para crear y desarrollar aplicaciones orientadas al

entorno para proveer elementos mas usables e interactivos, lo cual permite cargar fotografias,

jugar entre otras posibilidades. Java permite interactuar con una gran cantidad de elementos

disponibles en sistemas y servicios en linea, actualmente, Java es muy utilizado en una gran

cantidad de servicios disponibles en la red, con los que cada persona interactia de manera
habitual. (ORACLE, s.f.).

PHP es un lenguaje de codigo abierto muy popular para el desarrollo de servicios y

entornos web, que puede ser facilmente incrustado en HTML. Una de las caracteristicas que

diferencian a PHP es que el cddigo se ejecuta del lado del servidor, y no del lado del cliente,

ademas de ser un lenguaje de programacion que puede ser usado en la gran mayoria de sistemas
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operativos existentes y provee ademas una amplia compatibilidad con los gestores de base de
datos en el mercado. (PHP Group, s.f.).

La razon primordial de usar estos lenguajes es la robustez de Java para el desarrollo de
aplicaciones para Android, junto con una extensa documentacion y casos de uso en el sistema
operativo movil, asi como el conocimiento previo del equipo de desarrollo en estos. Asi mismo,
se ha escogido el lenguaje PHP por la simpleza y maleabilidad que este provee, ademas, de
poseer diversos Frameworks que hacen menos complicado el montaje de servicios web. En

suma, el uso de estos lenguajes aceleraria el proceso de desarrollo de la aplicacion movil.

3.4.33 Sistema de gestion de bases de datos(SGBD)

Para el desarrollo de la solucidn planteada se opt6 por hacer uso de los SGBD, MariaDB
y SQLite.

MariaDB es uno de los sistemas gestores de base de datos méas populares, debido a que
es open source y por caracteristicas notables como la velocidad, la escalabilidad y robustez que
este provee, asi como un amplio stock de utilidades que lo vuelven muy versétil y adaptable a
una gran cantidad de usos concretos y soluciones de almacenamiento de datos. MariaDB
gestiona una base de datos relacional y posee un stock de caracteristicas mejoradas en cuanto a

los mecanismos de almacenamiento, prestaciones y testeo con respecto a su antecesor MY SQL.

SQL.ite por otra parte no es en si un gestor de base de datos como tal, es una libreria de
procesos que implementa un motor de base relacional de datos transaccional y auto contenido,
con caracteristicas de cero configuraciones que no necesita de un servidor para funcionar.
SQLite cumple con las caracteristicas de atomicidad, consistencia, aislacion y durabilidad,
ademas, de soportar multitarea y cumple con la implementacion SQL-92.

El gestor MariaDB sera usado para la gestion de datos del lado de los servicios web,

dada su robustez y el volumen de datos previsto. Dentro de la aplicacion movil, se usard SQL.ite
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para gestionar la informacién necesaria en la aplicacion, ya que este es versatil y provee las
caracteristicas que pueden proveer una solucion al almacenamiento de datos en diversos
dispositivos incluido el segmento de movil, como Smartphone que hacen uso del sistema

operativo Android.

3434 Control de versiones.

Un sistema de control de versiones, nos permite registrar los cambios sobre un archivo
0 conjunto de archivos en un periodo de tiempo determinado o a lo largo del tiempo, por cuando
es posible recuperar o acceder a versiones especificas del archivo o conjunto de archivos. Los
controles de versiones se pueden dividir en tres tipos, los cuales son: locales, centralizados y

distribuidos.

En ese caso en especifico se optd por hacer uso del sistema de control de versiones GIT,
ya que este nos provee un control de versiones local ademas de funcionar como un administrador
de codigo fuente y la posibilidad de tener un control centralizo a través de plataformas web
como GitHub, GitLab o BitBucket. Para el desarrollo de la aplicacion mavil se seleccioné como
plataforma GitHub.

GitHub provee las herramientas necesarias para realizar trabajo colaborativo y que lo
miembros del equipo pudieran desarrollar de manera conjunta el proyecto. Ademas, permite
configurar los permisos y los mecanismos de autentificacion para que cada miembro del equipo
de desarrollo pueda realizar las tareas asignadas en el desarrollo.

3.4.4 Requerimientos de hardware.

Para el correcto desarrollo de la aplicacion mavil, y un funcionamiento adecuado de los

equipos de desarrollo se prevé que se requiera del siguiente hardware.
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Para los equipos de desarrollo.

Elemento Capacidad o caracteristicas
cPU 4 nucleos fisicos o logicos a 2.0ghz o superior con Hyper-v o set
instrucciones VTX.
RAM 8GB RAM.
RED Conectividad Gigabit Ethernet, WIFI o equivalente.
Pantalla 1366 x 768 pixeles o superior.
Almacenamiento 128GB o superior.
Puertos USB 3.0 o superior.

Tabla 19. Desglose de los equipos necesarios para el desarrollo de la solucidn. Fuente (Elaboracion propia).

Para los dispositivos de prueba.

Elemento Capacidad o caracteristicas
CPU 4CPUS 1.0ghz o superior
RAM 1GB RAM o superior
RED Conectividad wifi
Almacenamiento 8GB o superior .

Tabla 20. Desglose de los equipos necesarios para las pruebas de la aplicacion, Fuente (Elaboracion propia).

3.4.5 Requerimientos operacionales.

Por requerimientos operacionales nos referimos a todos aquellos requisitos que son
necesarios para el funcionamiento de la aplicacion en un entorno de produccion y referido a los
elementos indispensables para el correcto desempefio de esta. Estos requerimientos van de la
mano con la infraestructura necesaria tanto hardware como software, asi mismo de equipos
administrativos para gestionar la aplicacion y su contenido, por lo cual se considera necesarios

los siguientes insumos e infraestructura.

99



Elemento Capacidad o caracteristicas

Servidor web para alojamiento de Servidor web Nginx, con PHP 7 o superior capaz de
los servicios WEB de la aplicacion. | exponer servicios web y conectarse con una base de

datos.

Computadora cliente para el | Equipo informatico basico con conexién a internet

administrador de la solucién | para gestionar la aplicacion y sus servicios.

informatica.

DNS para la direccion web. Nombre de Dominio para acceder de manera dindmica
a los servicios web.

Servidor de base de datos Gestor de base de datos accesible por el servidor web.

Presencia en Google Play Store Alojamiento de la aplicacién en la Google Play Store

como tienda de aplicaciones disponible para todos los

usuarios Android.

Recurso humano encargado de | Personal con conocimiento basico de informatica
administrar  publicaciones, crear | capaz de gestionar y administrar el contenido de los

contenido y gestionar la aplicacion. | servicios web de los cuales hace uso la aplicacion.

Tabla 21. Elementos operacionales requeridos para la puesta en marcha. Fuente (Elaboracion propia).

3451 Software.

Las caracteristicas y el software necesario para que la aplicacién maévil funcione de una
manera correcta y aceptable en los dispositivos cliente, para ello se considera necesario que el

dispositivo cuente con las siguientes caracteristicas en cuanto al software.
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Caracteristica Descripcion.

Sistema Operativo Android 5.0 o superior ROM completa y versiones GO

Servicios e TTS nativo disponible.
e Reconocimiento de voz nativo disponibles.

¢ Implementacion estable de WebView.

Caracteristicas Caracteristicas comunes y de idioma espafiol disponibles.

comunes.

Tabla 22. Elementos necesarios en un dispositivo cliente, para utilizar la aplicacién resultante, Fuente (Elaboracion
propia).

3452 Hardware.

Los requerimientos de hardware necesarios para un correcto funcionamiento tanto de la
aplicacion movil y el servidor que alojara los servicios web, por lo cual se considera necesario

los equipos con las siguientes especificaciones.

Para el dispositivo cliente en el que seré instalada la aplicacion.

Elemento Capacidad o caracteristicas minimas.
CPU 2CPUs a 1GHz o superior.
RAM 1GB RAM o superior
RED Wifi o datos moviles activos u otra forma de conectividad.
Almacenamiento 8GB o superior.
Audio Microfono y altavoz disponible.

Tabla 23. Hardware necesario para el funcionamiento de la aplicacién del lado del cliente. Fuente (Elaboracion
propia).
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Para el servidor y proveedor de servicios alojado en la nube.

Elemento Capacidad o caracteristicas minimas.
CPU 2vCPUs optimizados.
RAM 4GB RAM.
RED Conectividad provista por el proveedor.
Almacenamiento 10GB o superior.

Tabla 24. Hardware necesario para el funcionamiento de la aplicacién del lado del servidor. Fuente (Elaboracion

propia).

3.4.2.3 Red.

Para un funcionamiento completo de la aplicacion movil, se hace necesario el uso de
conexion a internet, ya que esta conectard y consumira servicios web y necesita una conexién
para ello, aungue, la conexion a una red proveedora de internet, no es necesaria para el
funcionamiento de algunas secciones de la aplicacion, se considera que seria estrictamente

necesario para el funcionamiento en plenitud de la aplicacion.

3.5  Arquitectura de la solucion.

De forma general cada desarrollo de software y solucidén informatica tiene una
arquitectura de disefio y organizacion, esta se lleva a cabo a través de patrones de disefio de
software, o se realiza de manera Unica, acorde a la solucion, y bajo estandares universales para

solventar la problematica planteada.

3.5.1 Arquitectura del sistema.

La estructura de la solucién movil para este caso especifico se plantea como un esquema

cliente servidor, debido a que, los estudiantes que hagan uso de la aplicacion deberan de
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conectarse a internet y hacer uso de servicios web para algunas de las funciones de la aplicacion
tal como la seccidn de denuncias y consultar las noticias recientes de la facultad, ya que esas

funciones no pueden estar alojadas dentro de la aplicacion como otros servicios que esta ofrece.

De igual manera la aplicacion recibe datos de otros servicios alojados en internet que no
podrian incluirse para ser usados de forma offline. Dadas estas condiciones la aplicacion no
puede estar empaquetada solamente al dispositivo movil y estd conectada en buena parte a
servicios web. De igual forma, existe un cliente administrador que puede gestionar el

comportamiento de estos servicios web y hacer fluir informacién a través de la aplicacion.

Servidor de contenido y
centro de denuncias

Dispositivo

para

administracion . Dispositivo movil cliente
Servidor contenedor
del servicio web

—
-

Acceso para administrader

de la plataforma . . . i
P (Gestor de notificaciones primario) (Servicio GOOGLE])

Servidor Servidor
One Signal Firebase

llustracion 18. Representacion de la arquitectura de la solucion utilizada para la aplicacion. Fuente (Elaboracion

propia).

3.5.2 Arquitectura de la aplicacion.

En este apartado nos referimos a la arquitectura de la solucion dentro de la aplicacion.
Esta cuenta con la funcionalidad de almacenar datos en un repositorio local dentro del mismo
dispositivo donde se instala, y también realiza peticiones de informacién a un servicio web, por

tanto, la aplicacién hace uso del sistema operativo y de los servicios proporcionadas por él para
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el desarrollo de ciertas funciones. También existen algunas funciones que son dependientes
estrictamente de la conexion a internet, bajo esta premisa, el usuario realizara acciones en la
aplicacion que seran resueltas por los mecanismos logicos de ésta, y recibira la respuesta a traves
de procesos ejecutados por la solucion y suplidos con informacion proveniente de la base de
datos, o desde el servicio web, seglin sea el caso; a continuacion, un diagrama de como funciona

esta arquitectura.

Base de datos local

Envio de respuestas
en base a peticiones

Envio de respuestas
en base a peticiones

Servidor Web

Procesamiento de peticiongs

Peticiones realizadds

S Respuestas enviados por la base de
por el cliente

datos o desde el servicio web

Dispositivo cliente

lustracion 19. Representacion de la arquitectura de la aplicacion y su comunicacion con el servidor utilizada. Fuente

(Elaboracion propia).

3.6 Factibilidad.

Referido a la viabilidad de realizacion de la solucion informatica. En un proyecto
informatico es de vital importancia el cuestionarse sobre la probabilidad de consecucién del
proyecto en base a los requerimientos, las tecnologias disponibles, las limitantes, la

disponibilidad del recurso econémico, como también la experiencia del recurso humano. Es
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estrictamente necesario analizar la factibilidad de la creacion de la aplicacion informética en los

siguientes puntos.

e Tecnologia: Evaluar si con las tecnologias actuales es factible el proyecto, asi como la
evaluacion casos y desarrollos similares si los hubiese.

e Recursos economicos y financiamiento: Evaluar si se cuenta con el financiamiento
adecuado para llevar a cabo el desarrollo.

e Otros recursos: Conocer las limitantes del proyecto y si es factible realizarlo con los

recursos disponibles.

Bajo estas consideraciones se analiza la factibilidad del proyecto en tres grandes areas

fundamentales, como lo son la factibilidad técnica, operativa y econdémica.

3.6.1 Factibilidad técnica.

La factibilidad en el ambito técnico del proyecto, engloba toda la tecnologia necesaria
para el cumplimiento de los requerimientos planteados y su correcto cumplimiento, asi como

los recursos informaticos y tecnoldgicos para un funcionamiento 6ptimo.

Bajo el ambito técnico el proyecto se considerd factible, debido a que a la fecha se
cumplen con las caracteristicas necesarias en cuanto al hardware y software, asi como la
prestacion de los servicios que proveeran de funcionabilidad a la misma. A continuacién, se

presenta una lista de los recursos tecnoldgicos con los que se cuenta.
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Caracteristica

Especificacion.

Hardware Procesador 4 ndcleos 2.0ghz o superior

RAM 8GB RAM

Almacenamiento 128GB

Conectividad Wifi, Ethernet Bluetooth
Software Sistema operativo GNUY/Linux, Debian 9.0 o superior

Controlador de versiones

GIT SCM

Gestor de dependencias

Gradle

IDE para desarrollo

Android Studio y Visual Studio
Code

Servidor WEB

Apache 2.4.8 + PHP7.0

Sistema Gestor de Base de Datos

MariaDB 10.0

Editor multimedia

Paint, Gimp, Kolour Paint

Tabla 25. Tabla de recurso técnicos necesarios para la creacion de la aplicacion y servicio web respectivo. Fuente

(Elaboracion propia).

Considerando que las caracteristicas son aceptables y no hay limitantes que impidan el

desarrollo y acceso a esta tecnologia, se justifica la factibilidad técnica del desarrollo.
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3.6.2 Factibilidad operativa.

La factibilidad en el ambito operativo va referido a la capacidad del cliente, su
infraestructura y recursos tanto materiales como humanos para que la solucion informatica sea
operable y funcional, asi mismo se considera apropiado usar para sistema operativo minimo el
API 21 de Android, que funcionaria en el 85% de los dispositivos a nivel mundial segun la

informacidn provista por Android Studio.

Minimum APl level | API 21: Androi

Your app will run on

lustracion 20. Porcentajes de dispositivos en los cuales funcionaria la aplicacién. Fuente (Android Studio).

Bajo el analisis respectivo se considera que el proyecto es factible ya que se posee la
infraestructura necesaria para el alojamiento de servicios web en un servidor y la aplicacion
misma, de igual manera la solucién informatica requiere poco mantenimiento por lo cual una

persona con el entrenamiento adecuado podria darle el respectivo mantenimiento.
A continuacién, se presenta una lista de la infraestructura con la que se cuenta y el

recurso humano encargado del mantenimiento de la solucion y sus respectivas tareas para que

la solucion sea funcional a través del tiempo.
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Tipo de recurso Especificacion.

Funcién.

Técnico Servidor web para servir

aplicaciones y servicios web

Mantener en linea un servicio web
que sirve de apoyo a la aplicacion
para que esta cumpla con todas sus

funciones.

Base de datos

Almacenamiento para datos usados

en la aplicacion.

Presencia en Play store

Tienda de aplicaciones para que esta
esté disponible a todos los usuarios

apropiados.

Humano Encargado de publicaciones y

denuncias

Persona encargada de realizar
publicaciones, y revisar el contenido
de las denuncias recibidas a través

de la aplicacion movil.

Encargado de aplicacién movil

Persona encargada de revisar el feed
de la aplicacién y comunicar sobre

fallos y comentarios a resolver.

Tabla 26. Tabla de recurso necesarios para la operacion y puesta en marcha de la aplicacion y servicio web

respectivo. Fuente (Elaboracion propia).

Considerando que se posee acceso a un servidor web para la solucion informatica, y las

facilidades para acceder a estos recursos técnicos, en colaboracion con el personal técnico

encargado del mantenimiento y operacion de la aplicacion, se reafirma la factibilidad operativa

y viable del proyecto para su funcionamiento de manera dptima en un entorno de produccion.

3.6.3 Factibilidad econdmica.

En el ambito informatico es de suma importancia el financiamiento, ya que de esto

depende grandemente la consecucién misma del proyecto.
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El andlisis de la factibilidad en el &mbito econémico se realiz6 tomando en cuenta los
costos previstos para solventar los requerimientos proporcionados por el cliente final, y
considerando los costos necesarios para todo el proceso de disefio, desarrollo e implementacién

de la solucion informatica.

A continuacion, se presente una tabla con los gastos previstos para la realizacion del

proyecto, clasificados por rubro.
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(Elaboracion propia).

Licencia Android Studio, Licencia Visual Studio

Code, Licencia GNU/Linux Debian 9.0 Licencia

MariaDB, Licencia Apache Server, Licencia PHP,

Licencia y accesos a servicios de accesibilidad $0.00

Android, Licencia y acceso a OneSignal. Licencia

Herramientas de Disefio y dibujo. Licencia y

acceso a servicios push Google. Gsuite Java

Development Kit SQL.ite Studio

Analisis, disefio y desarrollo de la solucion

informatica $8400.00

Requisito legales $1000.00

Licencia y accesos a servicios de accesibilidad

Android, Licencia PHP, Licencia Apache Server,

Licencia MariaDB, Licenci a acceso a OneSignal,,

Licencia y acceso a servicios push Google, $0.00

Acceso a Google Play Store, Gsuite, Java

Development Kit, SQLite Studio

Acceso a Google Play Store $25.00

Servidor hosting para el servicio web en Digital

Ocean $240.00

DNS Activo $25.00

Licencia y accesos a servicios de accesibilidad $0.00

Android

Renovacion anual de DNS $25.00

Capacitacion de los usuarios $100.00

Encargado de publicaciones y mantenimiento de la

solucion de software $4000.00
$13,815

Tabla 27. Tabla de recurso econémico necesarios para la creacion de la aplicacion y servicio web respectivo. Fuente
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3.7 Disefio de la solucion.

El disefio de la solucién debe ser acorde a los requerimientos planteados, y para un

trabajo efectivo y colaborativo entre los desarrolladores, se plantea seguir ciertos estandares de

codificacion, y guias de disefio amigable con el usuario para solventar los requerimientos,

manteniendo la mejor experiencia para el usuario y facilitando el proceso de desarrollo y

mantenimiento de la aplicacion.

3.7.1

Estandares

Con esto nos referimos a guias y reglas de trabajo que hay que seguir de manera rigurosa

durante el desarrollo de la solucién informatica para mantener todo de manera ordenada, que el

codigo sea legible y claro, e igual manera, mantener la homogeneidad en el desarrollo y facilitar

el trabajo y desarrollo colaborativo por todo el equipo de trabajo.

3.7.11

Estandares de nombres de archivos.

Los estandares de nombramientos de archivos a seguir:

e Aplicacion: Los estandares a usarse en la codificacion y programacion de la aplicacién

movil.

o

o

Archivos de clases: Estos deben iniciar con la primera letra mayuscula,
respetando la regla “Upper Camel Case” para nombres de clases compuestos por
dos 0 mas palabras.

Archivos controladores: Deben seguir el mismo estandar para los archivos de
clases, y ser almacenados dentro del paquete “controllers” dentro de la carpeta
designada en la aplicacion.

Archivos de fragmentos: Estos archivos deben estar nombrados completamente
en minusculas y anteponer el prefijo “content ” y ademdas para nombres de

6

archivos de fragmentos compuestos se usara el guion bajo para separar las

palabras que nombran el archivo, se debe usar el estilo de “snake case”.

111



o Archivos de disefio de interfaz de usuario: Estos archivos deben estar
nombrados completamente en mindsculas y con nombres relativos a las clases
que los implementan, usando el estilo de “snake case”, ademas, para nombres de
archivos de disefo de interfaz compuestos se usara ¢l guion bajo “ ” para separar
las palabras que nombran el archivo.

o Archivos Multimedia: Estos archivos deben estar nombrados completamente
en minudsculas y con nombres descriptivos del contenido multimedia y su
contenido, ademas, para nombres de archivos compuestos se usara el guion bajo

¢ 9

7 para separar las palabras.

o Archivos Helper: Estos deben iniciar con la primera letra mayUscula, respetando
la regla “Upper Camel Case” para nombres de clases compuestos por dos o mas
palabras.

o Archivos de definicién de tablas de base de datos en aplicacion: Estos deben
iniciar con la primera letra mayuscula, respetando la regla “Upper Camel Case”

para nombres de clases compuestos por dos 0 mas palabras.

e Servicio web: Los estandares a usarse en la codificacion y programacion del servicio
web esta agrupado bajo el estandar del framework Laravel, el cual sugiere trabajar bajo
la siguiente convencion:

o Archivos de clases modelos: Estos deben iniciar con la primera letra mayuscula,
respetando la regla “Upper Camel Case” para nombres de clases compuestos por
dos 0 mas palabras.

o Archivos controladores: Los modelos deben estar en singular, sin espacios
entre palabras y en mayuscula.

o Archivos de vista Blade: Los archivos Blade deben estar en mindsculas,
snake_case (subrayado entre palabras). Y, si son templetes de elementos que
normalmente se renderizan por medio de una interaccion (con @foreach, por
ejemplo), se les debe agregar un guion bajo al comienzo.

o Archivos Multimedia: Estos archivos deben estar nombrados completamente

en mindsculas y con nombres descriptivos del contenido multimedia y su
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contenido, ademas, para nombres de archivos compuestos se usara el guion bajo

(Y32

para separar las palabras.

3.7.1.2 Esténdares de nombres de variables, constantes y campos.

Los estandares de nombramientos de variables y objetos a seguir para la aplicacion,

servicios web, y base de datos.

e Aplicacion.

o Nombres de variables: Referido al estilo de escritura y nombramiento de las
variables, campos y constantes, se estandariza que cada variable debe ser
declarada y posteriormente asignar su valor, ademas esta no debe de estar
compuesta por mas de tres palabras y debe de ser completamente descriptiva,

sobre el componente que maneja o la funcion para la que serd utilizada.

o Escritura de variables: Referido al estilo de escritura de las variables en la
aplicacion.

= Variables de clases propias: Deben de ser escritas completamente en
mindsculas y usarse el guion bajo para separar las palabras que la
componen si este fuera el caso.

»= Variables de clases de componentes de Android: Se debe de usar el
estilo Upper Camel Case para su nombramiento.

» Variables de disefio de interfaz: Se debe de usar el estilo Upper Camel
Case para su nombramiento.

= Constantes: Seran escritas totalmente en mayusculas y usarse el guion

bajo ““_” para separar las palabras que la componen.

o Estilizacion de codigo: Debe de usarse la tabulacion y no usar mas de 3 niveles
de indentacidn en la escritura del codigo, al menos que sea un caso especial muy

bien justificado.
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e Servicio web.
o Nombres de variables. EI nombre debe ser unico en el contexto del programa,
ademas, debe seguir las siguientes reglas:
= No puede ser una palabra reservada del lenguaje o un literal booleano
(true o false).
» Puede contener cualquier caracter Unicode, pero no puede comenzar con
un numero.
= No debe contener los simbolos que se utilicen como operadores ( +, -,
?2, etc. ).
Por convencion, los nombres de variables comienzan con una letra en
minuscula. Si un nombre consiste en mas de una palabra, se escribiré sin
espacios entre ellas y cada palabra (salvo la primera) comenzara con una

letra mayuscula.

Escritura de variables.

» Variables de clases: Las variables normales deben estar en camelCase
(pero con primera letra en minuscula). Por otro lado, si la variable es un
array o una coleccion de elementos, la variable debe estar en plural. De
lo contrario, deberia estar en singular.

= Constantes: Una constante es parecida a una variable con la excepcion
que su valor no puede ser modificado durante la ejecucién del programa.
Serén escritas totalmente en mayusculas y usarse el guion bajo “ ” para

separar las palabras que la componen.
o Estilizacion de codigo: Debe de usarse la tabulacion y no usar mas de 3 niveles

de indentacion en la escritura del cddigo, al menos que sea un caso especial muy

bien justificado.
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e Base de datos.

o Nombre de base de datos: Debe de estar en singular y usar solamente una
palabra para describirla, seguida del prefijo “db” escrita completamente en
mindsculas y sin separacion.

o Nombre de tablas: Deben de estar nombradas en singular y ser definidas por
maximo tres palabras escritas totalmente en mindsculas y separadas por guion
bajo “ .

o Nombre de campos: Deben de estar nombrados en singular y ser definidos por
maximo tres palabras que describan a cabalidad su contenido, escritas totalmente

¢

en minudsculas y separadas por guion bajo
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3.7.2 Diagramas de casos de uso.

Iniciar por primera
vez

Mostrar preguntas
frecuentes

Mostrar contactos
Institudonales

Mostrar legisiacion
universitaria

Mostrar informacion
de la legislacion

/

Enviar denuncia

Realizar consulta
~—

llustracion 21. Caso de uso general de la aplicacion movil. Fuente (Elaboracion propia).

M
Realizar denun cias f—e

ACTOR

Consultar legislacion ) _|
'M__
—
Leer respuedtas
de consulta

ACTOR
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Caso de uso: 1

Iniciar por primera vez

Prioridad.

Alta

Tipo.

Indispensable

Actor o actores.

Usuario anénimo no registrado.

Condicion previa.

Tener instalada la aplicacion en el dispositivo movil.

Condicion posterior.

Poder hacer uso de la aplicacion movil.

Descripcion:

Se presenta la interfaz inicial de la aplicacion para que el

usuario pueda ingresar su nombre y hacer uso de ella.

Curso normal de eventos

Paso | Accion de actor Respuesta del sistema.

1 El usuario ingresard a la aplicacion por | EI sistema mostrara la pantalla de
primera vez y visualizara la pantalla de | bienvenida y leera un texto acorde y pedira
bienvenida. el nombre del usuario.

2 El usuario ingresara su nombre en el | El sistema aceptara el ingreso de datos y lo
espacio correspondiente. validara.

3 El usuario guardara la informacion | El sistema guardara la informacion para su

presionando el boton correspondiente.

uso posterior.

Excepciones

Paso

Evento

Respuesta

2

El usuario ingresa un nombre que no es

vélido.

El sistema notifica al usuario que el nombre

que intenta ingresar no es valido.

Tabla 28. Caso de uso 1 de la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).
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Caso de uso: 2 Mostrar noticias

Prioridad. Alta.

Tipo.

Opcional.

Actor o actores.

Usuario registrado en aplicacion.

Condicion previa.

El usuario debe de estar registrado en la aplicacion.

Condicion posterior.

Usuario informado sobre el acontecer de la facultad.

Descripcion:

El usuario entra a la aplicacion y se dirige a la seccion noticias
donde se presenta la interfaz en la que podra revisar las noticias

recientes de la facultad.

Curso normal de eventos

Paso | Accion de actor Respuesta del sistema.

1 Ingresar a la seccidn de noticias. La aplicacion mostrara la vista de noticas
con el listado de las noticias mas recientes,
ordenadas por su respectiva prioridad.

2 Visualizar las noticias. Mostrard en mayor detalle el texto de las
noticias e imagenes que contenga la nota
informativa.

3 Ver imagenes de las noticias en detalle. | Mostrard en mayor detalle el contenido

multimedia que posean las notas

informativas.

Excepciones

Paso

Evento

Respuesta

1

El usuario no tiene acceso a internet.

El sistema informara que no tiene acceso a
internet y que no es capaz de mostrar las

noticias.

Tabla 29. Caso de uso 2 de la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).
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Caso de uso: 3

Mostrar preguntas frecuentes

Prioridad. Alta

Tipo.

Opcional

Actor o actores.

Usuario registrado en aplicacion.

Condicion previa.

El usuario debe de estar registrado en la aplicacion.

Condicion posterior.

El usuario ha evacuado sus dudas acerca del tema de interés.

Descripcion:

El usuario entra a la aplicacion y se dirige a la seccion
“preguntas frecuentes”, donde se presenta la interfaz en la que
el usuario podra revisar las preguntas frecuentes de la

aplicacion y resolver sus dudas.

Curso normal de eventos

Paso | Accion de actor Respuesta del sistema.
1 Ingresar a la seccién de preguntas | La aplicacién mostrara la vista de preguntas
frecuentes. frecuentes con el listado de las preguntas y
respuestas mas frecuentes dentro de la
facultad.
2 Visualizar la pregunta frecuente de su | Mostrara en detalle la pregunta al usuario y
interés Su respuesta y este podra leer o escuchar el
contenido.
Excepciones
Paso | Evento Respuesta

Tabla 30. Caso de uso 3 de la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).
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Caso de uso: 4

Mostrar contactos institucionales

Prioridad.

Alta

Tipo.

Opcional

Actor o actores.

Usuario registrado en aplicacion.

Condicion previa.

El usuario debe de estar registrado en la aplicacion.

Condicion posterior.

El usuario estara informado sobre los nimeros de contacto

institucional

Descripcion:

El usuario entra a la aplicacién y se dirige a la seccion
“contactos institucionales”, la cual presenta los niumeros de
teléfono de las distintas unidades y departamentos funcionales

de la facultad.

Curso normal de eventos

Paso | Accion de actor

Respuesta del sistema.

1 Ingresar a la seccion de contactos | La aplicacion mostrara la vista de contactos

institucionales.

institucionales con el listado por

departamentos y unidades.

Excepciones

Paso | Evento

Respuesta

Tabla 31. Caso de uso 4 de la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).
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Caso de uso: 5

Mostrar legislacion universitaria.

Prioridad.

Alta

Tipo.

Opcional

Actor o actores.

Usuario registrado en aplicacion.

Condicion previa.

El usuario debe de estar registrado en la aplicacion.

Condicion posterior.

El usuario estarad informado sobre la legislacion y el tema que

desee consultar.

Descripcion:

El usuario entra a la aplicacion y se dirige a la seccién
“legislacion universitaria”, la cual presenta una interfaz con
el contenido de los reglamentos preestablecidos de la

legislacion universitaria de la Universidad de EI Salvador.

Curso normal de eventos

Paso | Accién de actor Respuesta del sistema.

1 Ingresar a la seccion de legislacion | El sistema mostrara la lista de libros que
universitaria. contiene la legislacion.

2 Seleccionar el libro del cual se tiene | El sistema mostrara la lista de titulos que
interés de conocer informacion. contiene el libro.

3 Seleccionar el titulo de determinado | El sistema mostrara la lista de capitulos,
libro del cual se tiene interés de | pertenecientes al titulo, del respectivo libro
conocer informacion. que contiene la legislacion.

4 Seleccionar el capitulo de | El sistema mostrara la lista de articulos,
determinado titulo, en un cierto libro | pertenecientes al capitulo, del respectivo
del cual se tiene interés de conocer | titulo del libro que contiene la legislacion.
informacion.

5 Seleccionar el articulo de determinado | El sistema mostrara el articulo en una vista
capitulo del cual se tiene interés de | de dialogo.
conocer informacion.

6 Visualizar el articulo de su interés Mostrara en detalle el articulo y su

contenido y el usuario podra leer o
escuchar.

Tabla 32. Caso de uso 5 de la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).
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Caso de uso: 6

Mostrar informacion de la aplicacion.

Prioridad.

Alta

Tipo.

Opcional

Actor o actores.

Usuario registrado en aplicacion.

Condicion previa.

El usuario debe de estar registrado en la aplicacion.

Condicion posterior.

Descripcion:

El usuario entra a la aplicacion y se dirige a la seccion “acerca

de” de la aplicacion donde se presenta la interfaz en la que el

usuario podra revisar la informacion provista.

Curso normal de eventos

Paso | Accion de actor

Respuesta del sistema.

1 Ingresar a la seccion de acerca de.

sobre la aplicacion.

La aplicacion mostrara la vista informativa

Excepciones

Paso | Evento

Respuesta

Tabla 33. Caso de uso 6 de la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).
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Caso de uso: 7

Mostrar el apartado de realizar denuncias

Prioridad. Alta

Tipo.

Opcional

Actor o actores.

Usuario registrado en aplicacion.

Condicion previa.

El usuario debe de estar registrado en la aplicacion.

Condicion posterior.

El usuario esta listo para realizar una denuncia.

Descripcion:

El usuario entra a la aplicacion y se dirige a la seccion
“denuncias”, la cual presenta la interfaz para que el usuario

pueda elegir el tipo de denuncia a realizar.

Curso normal de eventos

Paso | Accion de actor Respuesta del sistema.

1 Ingresar a la seccion de denuncias. La aplicacion mostrara la vista de denuncias
y las categorias de denuncias.

2 El usuario ha de seleccionar una de las | Laaplicacion redirigiraa un formulario para

categorias dispuesta para realizar

denuncias.

que el usuario pueda realizar su denuncia.

Excepciones

Paso

Evento

Respuesta

1

El usuario no tiene acceso a internet.

El sistema informara que no tiene acceso a
internet y que no es capaz de mostrar las

noticias.

Tabla 34. Caso de uso 7 de la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).
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Caso de uso: 7.1

Crear una denuncia

Prioridad.

Alta

Tipo.

Opcional

Actor o actores.

Usuario registrado en aplicacion.

Condicion previa.

El usuario debe de estar registrado en la aplicacion.

Condicion posterior.

denuncia.

El usuario debe de haber escogido una categoria para realizar su

Descripcion:

El usuario ha de rellenar los campos solicitados para realizar

una denuncia y posteriormente enviarlas al centro de denuncias.

Curso normal de eventos

Paso | Accion de actor Respuesta del sistema.

1 Rellenar el campo de ubicacion para | EI sistema mostrard si la informacién
indicar el lugar donde ocurrid el hecho. | ingresada es véalida o no.

2 Rellenar el campo de descripcion para | EI  sistema mostrara si la informacion
indicar como fue el hecho que se quiere | ingresada es valida o no.
denunciar.

3 Subir una imagen, si hubiese, como | EI sistema mostrara si la informacién
medio de prueba para la denuncia. ingresada es valida o no.

4 Enviar la denuncia para que ésta sea | El sistema notificara del envio satisfactorio

procesada por el centro de denuncias.

de la denuncia.

Excepciones

Paso | Evento Respuesta

1 El contenido no es acorde El sistema notificara que el contenido no es
valido.

2 El contenido no es acorde El sistema notificara que el contenido no es
valido.

3 El contenido no es acorde El sistema notificara que el contenido no es
valido.

4 La denuncia no puede procesarse. El sistema notificara que la denuncia es

imposible de presenciar en ese momento.

Tabla 35. Caso de uso 7.1 de la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).
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Caso de uso: 8

Mostrar asistente para consultas

Prioridad.

Alta

Tipo.

Opcional

Actor o actores.

Usuario registrado en aplicacion.

Condicion previa.

El usuario debe de estar registrado en la aplicacion.

Condicion posterior.

El usuario estard listo para hacer uso del asistente.

Descripcion:

El usuario entra a la aplicacion y se dirige a la seccién

asistente en la aplicacion donde se presenta la interfaz en la que

el usuario podra revisar la informacion provista.

de

Curso normal de eventos

Paso

Accién de actor

Respuesta del sistema.

1

Ingresar a la seccion de asistente.

asistente esta listo para recibir consultas.

La aplicacion mostrara la vista el asistente y
se dard una notificacion audible de que el

Excepciones

Paso

Evento

Respuesta

Tabla 36. Caso de uso 8 de la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).
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Caso de uso: 8.1

Realizar consultas al asistente.

Prioridad. Alta

Tipo.

Opcional

Actor o actores.

Usuario registrado en aplicacion.

Condicion previa.

El usuario debe de haber ingresado a la seccion de asistente.

Condicion posterior.

El usuario ha recibido respuestas y puede leerlas

Descripcion:

El usuario ha de ingresar su consulta escribiéndola en el

espacio correspondiente o dictandola al dispositivo.

Curso normal de eventos

Paso

Accioén de actor

Respuesta del sistema.

1

El usuario escribe o dicta su consulta al

asistente y espera la respuesta.

El usuario espera unos momentos y se
muestra una posible respuesta o respuestas

acordes a su busqueda.

Excepciones

Paso

Evento

Respuesta

1

La consulta no es procesable de

ninguna manera

El usuario recibe una notificacion de que su

consulta no es procesable.

Tabla 37. Caso de uso 8.1 de la aplicacién. Fuente (Elaboracion propia).
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Caso de uso: 8.2 Leer respuesta proporcionadas por el asistente.

Prioridad. Alta

Tipo. Opcional

Actor o actores. Usuario registrado en aplicacion.

Condicion previa. El usuario debe de estar registrado en la aplicacion.

Condicion posterior. Haber realizado una consulta al asistente.

Descripcion: Se mostrara al usuario una respuesta directa o una lista de las
respuestas relacionadas para solventar su duda, y este podra
leerlas o escucharlas segun su preferencia.

Curso normal de eventos

Paso | Accion de actor

Respuesta del sistema.

1 Seleccionar una respuesta de la lista | Se mostrard un dialogo con el texto de la
disponible. respuesta.
2 El usuario seleccionara si desea cerrar | El sistema reproducira de forma audible la

el didlogo dando por entendida la
respuesta o reproducir de forma audible

el texto de la misma.

respuesta o  cerrara el  didlogo

correspondiente.

Excepciones

Paso | Evento

Respuesta

2 Fallo del servicio proveido por Google

El usuario no podra escuchar la respuesta.

Tabla 38. Caso de uso 8.2 de la aplicacién. Fuente (Elaboracion propia).

127



3.7.3 Diagramas de clases y funciones.

A continuacion, se presentan las clases de la aplicacion movil.

legislacionl

DBHelper

-DB N2ME: String = legislacion ues

-DB TBL LIBROS: String = libros

-DB_TBL TITULOS: String = titulos

-DB_TBL CAPITULOS: String = Capitulos

+DB TBL ARTICULOS: String = articulos

-DB TBL PREGUNTAS: String = preguntas

+DbHelper (context:Context)

+onCreate(db: SQLiteDatabkase) : Void

+onUpgrade (db: SQLiteDatabase,oldVersion:int,
newVersion:int): wvoid

lustracion 22. Diagrama de clase: Clase Helper para la base de datos de la aplicacion movil. Fuente (Elaboracion
propia).

cantrollersl
ArticulosController CapitulosController
—-db _helper: DBHelper —db_helper: DBHelper
-D8 TBL ARTICULOS: String = articulos -DB TBL CAPITULCS: String = capitulos
+ArticulosController (context:Context) +CapitulosController (context :Context)
+cbtenerArticulos () : Arraylist<Articulos> +obtenerCapitulos () : ArrayLisc«<Capitulos>
LibrosController TitulosController
-db_helper: DBHelper —db_helper: DBHelper
-08 TBL LIBROS: String = Libros -DB TBL TITULOS: String = titulos
+LibrosController (context :Context) +TitulosController (context:Context)
t+obtenerlibros(): ArrayList<Libros> +obtenerTitulos () @ ArrayList«<Titulos>

lustracion 23. Diagrama de clase: Clase: Controladores para gestionar la base de datos de la aplicacion. Fuente
(Elaboracion propia).
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ArticulosDAO

—-myOpenHelper: DBHelper

+ArticulosDAD (context :Context)
+select (where: String, whereArgs:5tring[]) : ArrayList<Articulos>

ArticulosDAO

-myOpendelper: DBHelper

+ArticulosDAD (context :Context)
+select (where: 5tring, whereArgs:5tring[]) : ArrayList<Articulos>

CapitulosDAO

-myDpenHelper: DBHelper

+CapitulosDAD (context iContext)
+select (where: String, wherehrg=s:5tring[]) : ArraylList<Capitulos>

InfoDAO

-myOpendelper: DBHelper

+InfolAl (context: Context)
+select (where: S5tring, wherehrgs:5tring[]) : ArrayList<Info>
+insert (nombre:5tring): String

LibrosDAO

-myDpenHelper: DBHelper

+LikbrosDAD (context :Context)
+select (where:String, whereArgs:5tring[]) : ArrayList<Libros>

PreguntasDAO

-myOpenHelper: DBHelper

+PreguntasDAD (context :Context)
+3elect (where:5tring, wheredrgs: 5tring[]) : ArrayList<Preguntas>

TitulosDAO

-myOpenHelper: DBEHelper

+TitulosDAD (context:Context)
+zelect (Wwhere:String, whereArgs: String[]) : ArrayList<Titulos>

llustracion 24. Diagrama de clase: Clase: DAOS para gestionar las operaciones hacia la base de datos de la
aplicacion. Fuente (Elaboracidn propia).
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mode14

Articulos

Articulos

—id articulo: int

-id capitulo: int
—-seccion nombre: String
—ambito: String
—-articulo: String
—-text articulo: String

+Articulos (id_articulo:int,id capitulo:int,
ambito:String,articulo:String,
texto articulo:String)
+getIdArticulo(): int
+getIdCapitulo(): int
+GetSeccion _nombre () : String
+getAmbito(): String
+getArticulo(): String
+getTexto articulo(): String
+setId Articulo(id_articulo:int): void
+setlId capitulo(id capitulo:int): void
+set5&ccion_nombre(seccion_nombre:Stzing): void
+sethnbito (seccion nombre:String) : void
+setArticulo(articulo:String): wvoid
+setTexto articulo(texto_articulo:String): void
+toString(): String
+fromCursor (c:Cursor) : Articulos

Info

-id: int

-nombre: String

+Info (id:int, nombre:String)
+getId(): int

+GetSeccion nombre () : String
+setId(id:int): void

+setNombre (nombre:String) : void

+toString(): String
+fromCursor (c:Cursor) : Info
Preguntas
—id articulo: int
-pregunta: String

-respuesta: String

+Preguntas (id pregunta:int,pregunta:String,
respuesta: String)

+getIdPregunta(): int

+getPregunta(): String

+getRespuesta () : String

+setId Pregunta (id_pregunta:int): void

+setPregunta(pregunta:String): wvoid

+setRespuesta (respuesta:String) : void

+toString(): String

+fromCursor (c:Cursor) :

Preguntas

—-id capitulo: int
—-id_titulo: int
-numero_capitulo: String
-nombre: String
—descripcion: Strin

+Capitulos (id_capitulo:int,id titulo:intc,
numero_capitulo:String,nombre:String,
descripcion:String)

+getIdCapitulo(): int

+getIdTitulo(): int

+GetNumero_capitulo(): String

+getNombre () : String

+getDescripcion() : String

+setId Capitulo(id_capitulo:int): void

+setld titulo(id titulo:int): void

+setNombre (Nombre:String) : void
+setArticulo(descripcion:String):
+toString(): String
+fromCursor (c:Cursor) :

void

Capitulos

+setNumero_capitulo(numero capitulo:String): wvoid

Libros

-id libro: int
—-nombre: String
-decreto: String

+getIdLibro(): int
+GetNombre () : String
+getDecreto(): String

+setld Libro(id libro:int): wvoid
+setNombre (nombre: String) : void
+setDecreto (decreto:String) : void
+toString(): String

+fromCursor (c:Cursor): Libros

+Libros (id libro:int,nombre:String,decreto:5tring)

Titulos

—-id titulo: int
—-id libro: int

—-numero_titulo: String
-nombre_titulo: String
—disposiciones: String

+Titulos (id_titulo:int,id libro:int,numero titulo:String,

nombre_titulo:String,disposiciones:String)
+GetIdLibro(): int
+getIdTitulo(): int
+getNumero_titulo(): String
+getNombre titulo(): String
+getDisposiciones(): String
+setId titulo(id titulo:int): void
+setld libro(id libro:int): void
+setNumero_titulo (numero_titulo:String): void
+setNombre titulo (nombre titulo:String): void
+setDisposiciones (disposiciones:String): wvoid
+toString(): String
+fromCursor (c:Cursor) : Titulos

lustracion 25. Diagrama de clase: Clase: Modelos de objetos para manipular la aplicacion. Fuente (Elaboracion

propia).
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MainActivity InstanceService

+tts: TextToSpeech +TAG: String = NOTICIAS

+cargarFragment () +onTokenRfresh (): void
+onNavigationItemSelected ()

+onCreateOptionsMenu ()

+onBackPressed(): woid Intro
#onCreate(savedInstanceState:Bundle): wvoid

+darRespuesta (respuesta:String) : void #onCreate(savedIsntanceState:Bundle)
+leerArticulo (lectura:String): wvoid +onDestroy ()

+leerGeneral (lectura:String) : void

+onInit (status:int): void M inS o
#onDestroy(): void essagindervice

+stopTts () : void +TAG: String = NOTICIAS

+onMessageReceived (remoteMessage: RemoteMessage) @ void
-mostrarNotificacion(title:String,body:String): wvoid

Splash

+onCreate(savedInstanceState:Bundle): woid MyNotificationOpenedHandIer

—application: Application

+MyNotificationOpenedHandler (application:Application)
+notificationOpened(result:0SNotificationCpenResult): wvoid
—-startdApp(): void

llustracion 26. Diagrama de clase: Clase: Controladores de vistas para la aplicacion y servicios base. Fuente

(Elaboracion propia).

tables|
TableArticulos TableCapitulos
+TABLE NEME: String = articulos +IABLE NAME: String = capitulos
+FIELD ID ARTICULO: String = id articulo +FIELD ID CAPITULO: String = id capitulo
+FIELD ID CAPITULO: String = id capitulo +FIELD ID TITULO: String = id titulo
+FIELD SECCION NOMBRE: String = seccion nambre +FIELD NUMERO CAPITULO: String = numero capitulo
+FIELD BMBITO: String = ambito +FIELD NOMBRE: String = nombre
+FIELD ARTICULO: String = articulo +FIELD DESCRIPCION: String = descripcion
+FIELD TEXTO ARTICULO: String = texto_articulo

TableLibros TablePreguntas
+TABLE NAME: String = libros +TABLE NAME: String = preguntas
+FIELD ID LIBRO: String = id libro +FIELD ID PREGUNTA: String = id pregunta
+FIELD NQMBRE: String = nombre +FIELD PREGUNTA: String = pregunta
+FIELD DECRETO: String = decreto +FIELD RESPUESTA: String = respuesta
TableTitulos

+TABLE NAME: String = titulos
+FIELD ID TITULO: String = id titulo
+FIELD ID LIBRO: String = id libro

+FIELD NUMERO TIULO: String = numero titulo
+FIELD NOMBRE TITULO: String = nombre_titulo
+FIELD DISPOSICIONES: String = disposiciones

llustracion 27. Diagrama de clase: Clase: Definicion de las tablas de la base de datos. Fuente
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fragments|

content_acercade

content_artic

content_articulos

+content_acercade ()
+onCreateView (inflater:LayoutInflater,container:ViewGroup,
savedInstanceState:Bundle) : View

+info articulo: TextView

+content_artic()

+onCreateView (inflater:LayoutInflater, container:ViewGroup,
savedInstanceState:Bundle) : View

+recoveryArticulo(): woid

content_asistente

+pregunta: TexctView
+articulos: Arraylist<Articulos>
+respuesta: ListView

+content_asistente()
+onCreateView (inflater:LayoutInflater, container:ViewGrouwp,
savedInstanceState:Bundle) : View
+onActivityResult (requestCode:int, resultCode:int,
data:Intent)
+onResume ()
-regpuesta(): void

content_contactos

content_buscador

+info_articulo: TextView
+articuleos: Arraylist<Articulos>

+content_articulos()

+onCreateView (inflater:LayoutInflater, container:ViewGroup,
savedInstanceState:Bundle) : View

+recoveryCapitulo(): woid

+onResume() : void

+articulos: Arraylist<Articulos>
+respuesta: ListView

occn:enc_buscado: ()
+onCreaveView (inflater:Layoutinflater, container :ViewGroup,
savedInstanceState:Bundle) : View
+onActivityResult (requestCode:int, resultCode:int,
data:Intent)
+onResume()
~buscarArticulo(): void

+info_contactos: ListView

content_denuncias

+content_contactos ()
+onCreateView (inflater:LayoutInflater, container:ViewGroup,
savedinstanceState:Bundle) : View

-dImage: Uri
+uri; String

content_legislacion

+content_denuncias ()

+onCreateView (inflater:LayoutInflater, container:ViewGrouwp,
savedinstanceScate:Bundle) : View
+onActivityResult (requestCode: int, resultCode: inc,
data:Intent)

-lista: ListView
+libros: ArrayList<Libros>

+content_legislacion()

+onCreateView (inflater:LayoutInflater, container:ViewGrouwp,
savedinstanceState:Bundle) : View

+onResume ()

+replacefragment (azxgs:Bundle): woid

content_noticias

~dImage: Uri
+uri: String

content_capitulos

+info_capitulo: TextView
+capitulos: Arraylist<Capitulos>

+content_capitulos ()

+onCreateView (inflater:LayoutInflater, container:ViewGrouwp,
savedInstanceState:Bundle) : View

+recoveryTitulos() : void

+onResume () : void

+replaceFragment (args:Bundle): void

content_faq

-lista: ListView
+preguntas: ArrayList<Preguntas>

+content_faq()

+onCreateView (inflacter:LayoutInflater, container:ViewGrowp,
savedInstanceState:Bundle) : View

+onResume () : void

¢concent_nocic135 ()
+onCreateView (inflater:LayoutInflater, container:ViewGrouwp,

savedInstanceState:Bundle) : View

dialog_articulos

+dialog_articulos()
+onCreateView (inflater:LayoutInflater, container:ViewGzoup,
savedinstanceState:Bundle): View

content_titulos

+info_titulo: TextView
+titulos: Arraylist<Titulos>

+content_titulos()

+onCreateView (inflater:LayoutInflater, container :ViewGroup,
savedInstanceState:Bundle): View

+recoveryTitulos(): void

+onResume() : void

+replaceFragment (args:Bundle): wvoid

llustracion 27. Diagrama de clase: Clase: Clases controladoras de las funciones de los diversos fragmentos y vistas de la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia)
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3.7.4 Diagrama entidad relacion.
La representacion de la légica de datos usada en la aplicacion movil, que contempla los
datos necesarios para que esta, funcione de manera correcta y optima apegandose a los

requerimientos definidos con anterioridad.

Gz Cazmisd

id libro

—
1 m .
decreto Libros Contiene Titulos
disposiciones

1

@ id capitulo
m

id itul . m 1
Articulos Capitulos @

descripcion capitulo
nombre capitulo

texto articulo

Preguntas Data

Respuesta

>

Informacién Usuario

data

llustracion 28. El diagrama entidad relacion y la representacion de los datos que la aplicacién movil gestionara.

Fuente (Elaboracion propia).
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3.7.5 Disefno de artes visuales e interfaces Ul/UX

" 4
DECANATO

APP
FACULTAD MULTIDISCIPLINARIA DE
OCCIDENTE

llustracion 29. Pantalla de bienvenida de la aplicacion (Splash Screen). Fuente (Elaboracion propia).
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PREGUNTAS FRECUENTES

¢Para qué sirve esta aplicacion?

¢Que es la seccion noticias?

¢Qué es la seccion de denuncias?

¢Puedo denunciar un docente?

¢Quién atiende las denuncias?

¢Pueden saber quién soy si hago una denuncia?

¢Quién publica las noticias?

¢Puedo chatear con alguien en esta aplicacion?

lustracion 30. Pantalla de preguntas y respuestas de la aplicacién orientada a resolver dudas de manera rapida y

precisa de los usuarios. Fuente (Elaboracion propia).
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BUSQUEDA EN LA LEGISLACION

Escribe lo que deseas buscar en la legislacion

Q

Hola Sigfrid, aca puedes escribir tu busqueda.

O

llustracion 31. Pantalla principal de la aplicacién donde se puede hacer uso del asistente. Fuente (Elaboracion

propia).
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BUSQUEDA EN LA LEGISLACION

Escribe lo que deseas buscar en la legislacion

prueba diferidal Q

Sigfrid estos son los resultados que coinciden con tu busqueda.

ARTICULO 47.
Prueba Diferida.

ARTICULO 150.
Pruebas Diferidas.

ARTICULO 151.
Pruebas Diferidas.

ARTICULO 56.
De los derechos y deberes de los estudiantes de Posgrado:

lustracion 32. Vista complementaria de la pantalla principal de la aplicacién, con la muestra de algunas respuestas

provistas por la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).
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ARTICULO 150
Pruebas Diferidas.

EVALUACION DE UNIDADES DE APRENDIZAJE

Si el estudiante no se presenta a una evaluacion por
causa justificada, éste podra solicitar por escrito su
realizacion en forma diferida a mas tardar dentro
del quinto dia habil de haberse realizado ésta, ante
el Jefe de Departamento o Director de Escuela
segun el caso, quien resolvera a mas tardar al tercer
dia habil de presentada la solicitud, concediéndola
o denegandola. En caso de ser favorable, debera
indicarse el lugar, dia y hora para su realizacion,
notificandole oficialmente al estudiante y al docente
responsable con al menos tres dias de anticipacion
a su realizacion, la cual debera estar considerada
dentro de la programacion del ciclo, y en caso de no
estarlo, esta debera ser programada dentro de los
cinco dias habiles siguientes, contados a partir de

la notificacion favorable al estudiante, respetando
la calendarizacion de actividades del sistema de
evaluacion establecido en el programa de la unidad
de aprendizaje. La prueba diferida solamente podra
incluir las tematicas correspondientes a la prueba
solicitada. En caso de ser desfavorable la solicitud,
el estudiante tendra derecho a solicitar a Junta
Directiva la revision de la actuacion del Jefe de
Departamento o Director de Escuela. La evaluacion
diferida que no se realice el dia y hora indicada, se
podra reprogramar por una sola vez, por las causas
establecidas en al articulo 151. (2)

ENTENDIDO

lustracion 33. Vista complementaria a la Pantalla principal de la aplicacion donde se puede hacer lectura o escuchar

la respuesta proporcionada por el asistente. Fuente (Elaboracion propia).
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NOTICIAS

CONGRESO DE MEDIOS PROBATORIOS

Congreso: Medios probatorios en el proceso civil y mercantil
Salvadoreno. Departamento de Ciencias Juridicas

Fecha: 2019-09-18 15:30:55

Leer mds =

OEA o] —

[ Acorc dols 064 Tomas  Soaos Esat

B

#BecasOEA

Becas

Siempre me preguntan sobre becas. Desde que asumi como
vicedecano hasta este dia, se ha apoyado a estudiantes que han
buscado y hecho tramite de beca, y lo han conseguido. Han ido a
corea, E.E.U.U,, Singapur, Francia entre otros (Con todo pagado, por la

L A tlododl

e

llustracion 34. Vista principal de la seccion de noticias de la aplicacién, donde se pueden consultar los

acontecimientos mas recientes ocurridos en la facultad. Fuente (Elaboracion propia).
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DENUNCIAS FMOcc

& > \&/ ©
I “ m Se dad
Acoso Basura SALECR
L)
A — ¢
Bl || 1=
Dario a la propiedad Comportamiento Otros
inadecuado

lustracion 35. Pantalla principal de la seccidn denuncias de aplicacion donde se pueden escogera el tipo de denuncia

a realizar. Fuente (Elaboracion propia).
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DENUNCIAS FMOcc

CARGAR IMAGEN ©
< VOLVER ENVIAR >

lustracion 36. Pantalla complementaria a la seccion de denuncias, donde se escribira la informacion relacionada a

la denuncia. Fuente (Elaboracion propia).
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LEGISLACION UNIVERSITARIA
EL REGLAMENTO GENERAL DEL SISTEMA DE ESTUDIOS DE
POSGRADO DE LA UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR.
REGLAMENTO DE BECAS DE LA UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR.

REGLAMENTO DE LA GESTION ACADEMICO-ADMINISTRATIVA

REGLAMENTO DEL SISTEMA DE UNIDADES VALORATIVAS Y DE
COEFICIENTE DE UNIDADES DE MERITO EN LA UNIVERSIDAD DE
EL SALVADOR.

REGLAMENTO GENERAL DE LA LEY DE EDUCACION SUPERIOR

REGLAMENTO GENERAL DE PROYECCION SOCIAL DE LA
UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR.

REGLAMENTO PARA LA EJECUCION Y DESARROLLO DEL
PROGRAMA DE AUXILIARES DE CATEDRA DE LA UNIVERSIDAD DE
EL SALVADOR.

llustracion 37. Pantalla principal de la seccidn de legislacién, donde se mostraran los libros que componen la

legislacion vigente. Fuente (Elaboracion propia).
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REGLAMENTO DE LA GESTION
ACADEMICO-ADMINISTRATIVA

TITULO I
DISPOSICIONES PRELIMINARES

TITULO I

ORGANIZACION Y FUNCIONAMIENTO
ACADEMICO-ADMINISTRATIVA DE LA UNIVERSIDAD DE EL
SALVADOR

TITULO Il
SELECCION DE ASPIRANTES PRIMER INGRESO

TITULO IV.
INGRESO Y MATRICULA DE ESTUDIANTES

TITULO V.
RETIRO, ACTIVACION Y REINGRESO UNIVERSITARIO

TITULO VL. ~
PLAN DE ESTUDIO, CICLO Y ANO ACADEMICO

TITULO VII.
INSCRIPCION, RETIRO Y EVALUACION DE UNIDADES DE
APRENDIZAJE

TITULO VIIL
CAMBIO DE CARRERA, TRASLADO DE FACULTAD Y
EQUIVALENCIAS

TITULO IX.
EGRESO Y CALIDAD DE EGRESADO

lustracion 38. Pantalla complementaria de la seccion de legislacion, donde se mostraran los titulos correspondientes

a determinado libro, que componen la legislacion vigente. Fuente (Elaboracién propia).
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TITULO VII
INSCRIPCION, RETIRO Y EVALUACION DE UNIDADES
DE APRENDIZAJE

CAPITULO I.
PROCEDIMIENTO DE INSCRIPCION

CAPITULO 1L
RETIRO DE UNIDADES DE APRENDIZAJE

CAPITULO L.
EVALUACION DE UNIDADES DE APRENDIZAJE

llustracion 39. Pantalla complementaria de la seccion de legislacién, donde se mostraran los capitulos

correspondientes a determinado titulo de un libro, que componen la legislacion vigente. Fuente (Elaboracién propia).
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CAPITULO I
RETIRO DE UNIDADES DE APRENDIZAJE

ARTICULO 125.
Retiro de Unidades de Aprendizaje en Periodo Ordinario.

ARTICULO 126.
Retiro de Unidades de Aprendizaje en Periodo Extraordinario.

ARTICULO 127.
Retiro de Unidades de Aprendizaje en Periodo Extraordinario.

ARTICULO 128.
Retiro Especial de Unidades de Aprendizaje.

ARTICULO 129.
Retiro Especial de Unidades de Aprendizaje.

ARTICULO 130.
Retiro Especial de Unidades de Aprendizaje.

ARTICULO 131.
Prohibicion.

lustracion 40. Pantalla complementaria de la seccion de legislacion, donde se mostraran los articulos que componen

la legislacion. Fuente (Elaboracion propia).
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CONTACTOS INSTITUCIONALES

Departamento de Ingenieria y Arquitectura

Telefono: +503 2484-0811
+503 2484-0880

Departamento de Ciencias Sociales, Filosofia y Letras
Telefono: +503 2484-0808

Departamento de Matematica

Telefono: +503 2484-0732
+503 2484-0870

Departamento de Idiomas y Lenguas Extranjeras
Telefono: +503 2484-0810
+503 2484-0875

Departamento de Medicina
Telefono: +503 2484-0743

Departamento de Ciencias Juridicas

Telefono: +503 2484-0814
+503 2484-0920

Departamento de Biologia

Telefono: +503 2484-0817
+503 2484-0746

Departamento de Quimica
Telefono: +503 2484-0818

Departamento de Ingenieria y Arquitectura

Telefono: +503 2484-0958
+503 2484-0956

Departamento de Ciencias Econémicas
Telefono: +503 2484-0726
+503 2484-0731

Unidad de Administracion Académica

Telefono: +503 2484-0828
+503 2484-0815

Biblioteca

Telefono: +503 2484-0890
+503 2484-0891

llustracion 41. Pantalla principal de la seccién de contactos, donde se mostraran los nimeros de contacto de la

facultad. Fuente (Elaboracion propia).
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ACERCA DE
APP
Facultad Multidisciplinaria de Occidente
Universidad De El Salvador

Esta aplicacion ha sido disefiada para brindar informacién efectiva a la
comunidad estudiantil de la FMOcc-UES. Su objetivo primordial es que el
estudiante tenga acceso a la Legislacion Universitaria vigente, y que pueda
estar informado con las noticias mas relevantes de la FMOcc-UES

Este proyecto se ha llevado a cabo con apoyo del vicedecanato, que ha
proporcionado acceso a la informacién requerida en pro de mejorar las
condiciones de la FMOcc-UES

' FMOCC
DECANATO

Trabajo de Grado. Ingen
Arquit

spartamento de Ingenieria y
ght 2019

lustracion 42. Pantalla principal donde se mostrara la informacion general de la aplicacidn y su desarrollo. Fuente

(Elaboracion propia).

147



Capitulo 4:  Implementacion de la solucién.

Para proveer una solucion efectiva y que cumpla con todos los requerimientos
anteriormente establecidos, asi como con el disefio, colores y operatividad, se llevara a cabo el
desarrollo de una aplicacion mavil, para dispositivos Android, la cual se llevara a cabo de la
forma preestablecida y siguiendo los estdndares ya definidos, a continuacion, se presentan los

resultados del desarrollo realizado.

4.1  Desarrollo de la aplicacion.

El proceso de desarrollo de la solucion informatica compuesta por un servicio web
proveedor de contenido y gestor de denuncias, asi como una aplicacién movil para dispositivos
Android que hace uso del servicio web y provee de otras funcionalidades, cumpliendo con los

requerimientos acordados anteriormente.

Para llevar a cabo el proceso de desarrollo se llevaron a cabo las siguientes fases, las

cuales dieron como resultado, la consecucidn de la solucién informatica.

1. Preparacion de los entornos de desarrollo: Es el proceso mediante el cual se
realizé la instalacion del software especializado y de ofimatica en los equipos a ser
utilizados para el desarrollo de la solucién informatica, asi como la creacion y
preparacion de cuentas de servicios de terceros a usarse para el desarrollo, de manera
general en esta fase se pueden considerar los pasos:

a. Instalacion del sistema gestor de base de datos.
b. Instalacion de JDK.

Instalacion del IDE Android Studio y SDK.
d. Instalacion de Visual Studio Code.

e. Instalacion de SQL.ite Studio y de otras herramientas requeridas.

2. Creacion de base de datos: Es el proceso mediante el cual se pasé del modelo

entidad relacion a una base de datos relacional funcional, y se monté en un servidor
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y se agregaron los datos correspondientes y necesarios para el funcionamiento de la

solucién informética.

Creacidn de modelos: Ya creada la estructura inicial de la aplicacion se procedio a
crear los modelos, que serian los encargados de comunicarse y gestionar operaciones

con las bases de datos y realizar el respectivo manejo de informacion.

Creacion de controladores: Los archivos encargados de funcionar como puente
entre las vistas y los modelos, y comunicar las operaciones de los usuarios con los

modelos.

Creacion de interfaces: El proceso mediante el cual se crearon las interfaces
visuales para que un usuario de la aplicacion pueda hacer uso de ella, y un usuario

administrador haga uso de los servicios disponibles.

Gestion de servicios: El proceso del desarrollo en el cual se han interconectado
servicios de terceros para funciones especificas de la aplicacion e implementar

funciones mas atractivas y Utiles al usuario.

Interconexion: La realizacion de la interconexion de servicios con la aplicacion y
el servicio web, asi como la interconexion entre el servicio web y la aplicacién mavil,

para brindar resultados y tener una versién funcional de prueba.
Puesta en marcha: Referido a la culminacion del desarrollo y la publicacién de la

aplicacion mdvil y el servicio web en Google Play Store y el montaje del servicio

web en el servidor respectivo, registrado en un dominio.
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4.2  Implantacion del sistema.

4.2.1 Manuales de la aplicacion.

Son el conjunto de instrucciones para poder capacitar, instalar y publicar actualizaciones
de la aplicacion. Estos conjuntos de documentos comprenden el manual de instalacion de los
productos resultantes del desarrollo, tanto el servicio web como la aplicacion movil, el manual
de usuario, para ambos productos, asimismo, se incluyen el manual de publicacion de la
aplicacion en la Google Play Store, un manual de usuario, y un manual para realizar la

renovacion de los servicios que la solucion informética presentada hace uso.

4.2.1.1 Manual de instalacion del servicio web.

Una vez el servicio web fue creado, para el despliegue y puesta en funcionamiento de
dicho servicio se optd hacerlo mediante la contratacion de un servicio de VPS. Un servidor
privado virtual (VPS) es una particion virtual dentro de un servidor fisico. Un VPS asigna
recursos exclusivos a cada particion. El servidor virtual otorga acceso raiz, permite instalar un

sistema operativo preferido y trabajar en un proyecto con un alto grado de libertad.

El hosting VPS es uno de los servicios de alojamiento mas populares y demandados en
la actualidad para un sitio web. Utiliza tecnologia de virtualizacion para proporcionar recursos
dedicados (privados) en un servidor con multiples usuarios. Es una solucién mas segura y
estable que el hosting compartido donde no se obtiene espacio de servidor dedicado. Sin

embargo, es de menor escala y mas barato que alquilar un servidor completo.

Por lo tanto, un servidor privado virtual (VPS) es tanto virtual como privado porque se
tiene control absoluto. Un VVPS permite configurar un sitio web dentro de un contenedor seguro
con recursos garantizados (memoria, espacio en disco, nucleos de CPU, etc.) que no se tiene
que compartir con otros usuarios. Con el hosting VPS, se tiene el mismo acceso de nivel raiz

que si alquilara un servidor dedicado, pero a un costo mucho mas bajo.
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Por las razones antes expuestas se optd por elegir un vps antes que un hosting compartido
y se contrato un servidor virtual con DigitalOcean, el cual es uno de los principales proveedores
de Servidores Privados Virtuales (VPS) mas populares y demandados en la actualidad. Para el
despliegue y configuracion del servicio web en un vps (Droplet) de DigitalOcean fue necesario

seguir una serie de pasos que se detallan a continuacion:

1-Entrar al sitio https://www.digitalocean.com y crear una cuenta en DigitalOcean.

&) Fresh festures and 1-Click Apps for DigitalOcean Kubemetes > Docs  Support  Sales  Signin

QDigitaIOcean Products v Marketplace ~ Customers  Partners  Community™  Pricing Sign Up

Deploy in seconds

Welcome to the
developer cloud

Create a password

We make it simple to launch in the cloud and

scale up as you grow - with an intuitive control

panel, predictable pricing, team accounts, and
more.

or sign up with

& Google GitHub

By signing up you agree to the Terms of Service

lustracion 43. Ejemplo de pantalla de creacidn de cuenta. Fuente (https://www.digitalocean.com).

2- Luego de creada la cuenta se procede a realizar la respectiva validacion, por medio

del correo electrdnico utilizado para la creacion de la cuenta.
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https://www.digitalocean.com/

Welcome to DigitalOcean

Confirm Email

nfo@wolfcrypto.net

Confirm your email by clicking the verification link we just sent to your inbox.

llustracion 44. Pantalla de correo para la validacion de la cuenta. Fuente (Elaboracion propia).

3- Una vez que se haya verificado la direccion de correo electronico y validado de esta
manera la cuenta, se debe elegir una opcion para realizar los pagos del servicio. Se cuentan con

las siguientes opciones:
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P . .
'\?/' Verification
Billing Info
Add a payment method to your account. You will not be charged until you start using services. Learn more about
billing.
Credit / Debit Card PayPa
Card number MM/ YY CVC
First Name Last Name
Street Address
City State / Region Postal Code
v Phone Number
All Fields Required
You may see a temporary $1 authorization hold on your card, which your bank should release soon

llustracion 45. Pantalla de seleccion forma de pago. Fuente (Elaboracidn propia).

4- Después de elegir una opcion de pago, y completar la informacion requerida en el
paso anterior, ahora ya se tiene la opcion de crear un nuevo Droplet (vps). Es de tener en cuenta
que la autenticacion de dos factores también se puede habilitar en nuestra cuenta en esta etapa.

Esto es recomendable.
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Enhance the security of your account by enabling two-factor authentication.

(,3:} Create Droplets

Ready to go!

Get going on DO by deploying your first Droplet (an SSD cloud server) now. It's easy!

llustracion 46. Pantalla para proceder a crear nuestro primer Droplet. Fuente (Elaboracion propia).

A continuacion, se procede a elegir un tipo de servidor, para esta guia se muestra
seleccionado Ubuntu 16.04 x64, pero esta eleccion depende totalmente de las necesidades y
conveniencias que se necesiten para nuestro servidor (llustracion 47b). También se debe elegir
un tamafio y caracteristicas del servidor de acuerdo a las necesidades de nuestra aplicacion web,
en funcion de estas caracteristicas varia el costo mensual de dicho servicio, pudiendo encontrar
planes mensuales desde $5 (llustracion 47c) que pueden ser escalados a otro con caracteristicas

superiores con mucha facilidad.
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Create Droplets

Choose an image -

Distributions ~ Container distributions ~ One-click apps

Ubuntu

16.04.4x64 v

Choose a size
Standard Droplets

Balanced virtual machines with a healthy amount of memory tuned to
host and scale applications like blogs, web applications, testing /
staging environments, in-memory caching and databases.

Enhance the security of your account by enabling two-factor authentication.

Enable Two-factor Authentication

Optimized Droplets

Compute optimized virtual machines with dedicated hyper-threads
from best in class Intel CPUs for CPU Intensive applications like
CI/CD, video encoding, machine learning, ad serving, batch

processing and active front-end web servers.

DEDICATED

MEMORY vCPUs SSD DISK TRANSFER PRICE MEMORY vCPUs SSD DISK TRANSFER PRICE
$5/mo $40/mo
1GB 1vCPU 25GB 1TB 0 $0.007/hr 4GB 2vCPUs 25GB 4TB $0.060/hr
$10/mo
2GB 1vCPU 50 GB 27TB $0.015/hr
$20/mo
4GB 2vCPUs 80 GB 4718 $0.030/hr
$40/mo
8GB 4 vCPUs 160GB 5TB £0.060/hr

llustracion 47. Pantalla para proceder a crear nuestro primer Droplet. Fuente (Elaboracion propia).

Se procede a seleccionar una ubicacién del servidor. Por lo general, la ubicacion del
servidor mas cercana a usted es la mejor opcion para elegir, pero esto no siempre es una regla a
seguir como en este caso (llustracion 48d). Si desea iniciar sesion en su servidor utilizando
claves SSH, agregue sus claves aqui (llustracion 48e). Luego se debe dar al servidor un nombre
de host l6gico y hacer clic en Crear (llustracion 48f). Esto comenzara el proceso de
configuracion para su servidor. Solo deberia tomar unos pocos minutos para que el servidor esté
creado completamente.
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Choose a datacenter region 0

Add your SSH keys -

New SSH Key e

Finalize and create

How many Droplets?

Deploy multiple Droplets with the same
configuration .

[
|_= |_=
New York San Francisco Amsterdam
1 3 2 3
I*I —
Toronto Bangalore
1 1
Select additional options
Private networking Backups IPv6

User data

Choose a hostname

Singapore

L~ )
London Frankfurt

1

Monitoring

Give your Droplets an identifying name you will remember them by. Your Droplet name can
only contain alphanumeric characters, dashes, and periods.

@

1 Droplet +

Add Tags

llustracion 48. Pantalla de configuraciones para la creacion de un nuevo servidor. Fuente (Elaboracion propia).

5- Una vez que se haya aprovisionado y creado el servidor, se recibird un correo

electrénico de DigitalOcean. Este correo electrénico contendra los detalles de inicio de sesion

para el servidor.
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’) DigitalOcean

Welcome aboard.

We're excited you're joining us! Because we're here to help your ideas thrive,

we want to get you up to speed quickly so that you can make the most of

llustracion 49. Pantalla de encabezado de correo con detalles de inicio de sesion. Fuente (Elaboracion propia).

5- Para conectarse al servidor via ssh, se necesita acceder a una terminal (sistemas Linux)
o cualquier otro programa que simule una terminal y sea capaz de establecer comunicacion con
el servidor via ssh, dentro de la terminal podemos utilizar las credenciales recibidas por medio

del correo electrdnico para iniciar sesion en nuestro servidor.
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i root@MNO1; ~

llustracion 50.. Pantalla de ejemplo de conexion con el servidor desde una terminal via ssh al. Fuente (Elaboracion
propia).

En este punto se habra concluido la contratacion y creacion de nuestro servidor vps,
restaria inicamente proceder a realizar las configuraciones propias del servicio web para poder
realizar completamente el despliegue dentro de nuestro servidor y de esta manera que sea

accesible para los usuarios finales.

4.2.1.2  Manual de publicacion.

Para la publicacion de la aplicacion en la tienda “Play Store” de Google fue necesario

seguir una serie de pasos que se detallan a continuacion.

1- Se creé una cuenta de correo de Gmail.
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Google

Crear tu cuenta de Google

Ir a Gmail

Nombre Apellidos

Nombre de usuario {@gmail.com

Puedes utilizar letras, numeros y puntos

o=

Contrasefia Confirmacion &
Utiliza ocho caracteres como minimo con una combinacidn Una ouenta. Toqo_ GOOgle atu
de letras, nimeros y simbolos dISDOSICI on.

Prefiero iniciar sesion @

lustracion 51. Pantalla de creacion de una cuenta de Google. Fuente(Google) —

2- Luego de creada la cuenta de Gmail y la respectiva validacion de la cuenta,

accederemos a la consola de Google Play disponible

en

https://developer.android.com/distribute/console?hl=es, e iniciamos sesion con la cuenta que se

creamos en el paso #1.

 developers Plafom  AndoidStudio  GooglePlay  Jetpack Kotiin Docs News Q, Buscar ESPANOL +  ACCEDER
Google Play INICIA PLAY CONSOLE
PRESENTACION PLAY CONSOLE PLAY STORE PLAY BILLING PLAY POLICIES PLAY SERVICES GAMES GUIAS RESOURCES STORIES
0 »
Do more with the Google Play Console

del Compartic

Google Play Console

Publica tus apps y Juegos con Google Play Console y haz crecer a tu empresa en Google Play.
Aprovecha las funciones que te ayudaran a mejorar la calidad de tu app, aumentar la
participacion de tu publico, obtener ingresos y mucho més.

ACCEDER NUEVAS FUNCIONES

Do more with
the Play Console

llustracion 52. Pantalla de acceso al google play console de una cuenta de Google. Fuente(Google)
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3- Nos mostrara una pantalla en la que tendremos que aceptar el “Acuerdo para

programadores”.

Google Play Console

L 2] L] o

Aceptacion del Acuerdo para Pagar tarifa de Completa los datos de tu

Accede con tu cuenta de
cuenta

Google. desarrolladores registro

Accediste como...

Esta es la cuenta de Google que se asociara a tu Developer Console.
. Si quieres utilizar otra cuenta, puedes seleccionarla en las opcicnes que aparecen a continuacion. Si eres una
organizacian, considera la posibilidad de registrar una nueva cuenta de Google en lugar de wtilizar una cuenta

. personal.

deam5717@gmail.com ACCEDER CON OTRA CUENTA  CREAR UNA NUEVA CUENTA DE GOOGLE.

llustracion 53. Pantalla inicial del proceso para convertirse en un desarrollador. Fuente(Google)
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Antes de continuar...

=] & —

Acepta el Acuerdo para

Revisar paises de distribucién Tarjeta de crédito
programadores
Revisa los paises de distribucion en los Asegurate de tener tu tarjeta de crédito
Consulta y acepta el Acuerdo de o X X X
’ que puedes distribuiry vender preparada para pagar |a tarifa de registro
Distribucién para Desarrolladores de . s - p \ )
aplicaciones. Mas informacion (USD 25) en el siguiente paso.

Google Play.

Si tienes pensado vender apps o
productos integrados en la aplicacidn,
comprueba s puedes tener una cuenta de
comerciante en tu pais. Mas informacion

COMPLETAR PAGO

lustracion 54. Pantalla de pago para convertirse en un desarrollador de aplicaciones. Fuente(Google)

4- En el momento en que aceptamos el acuerdo y presionamos el boton “COMPLETAR
PAGO?” se abrira una ventana para ingresar ¢l niimero de la tarjeta y otros campos requeridos
para hacer efectivo el pago de $25 que Google estipula para tener acceso a la consola de
desarrollador y publicar las aplicaciones en la “Play Store”. Al finalizar este proceso se

completara otros datos de la cuenta.
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X  Finaliza la compra

Developer Registration Fee USD 25.00

B9  Agregartarjeta de crédito o débito

Se requiere el ndmero de tarjeta

Daniel Murillo

Q@  Direccion de facturacion

Si contintas, se creara una cuenta de Google Payments y aceptaras las Condiciones
del servicio de Google Payments y Aviso de privacidad

llustracion 55. Pantalla de pago para poder ser un
desarrollador de aplicaciones. Fuente(Google)

5- Cuando ingresemos al panel principal de la consola de desarrollador se mostrara un
boton que dira “Agregar nueva aplicacion” o “Crear nueva aplicacion”, daremos clic y
comenzaremos a completar los campos que se solicitan en el formulario. Dentro de estos campos

se encuentra:
e El nombre de la aplicacion.

e El idioma predeterminado de la aplicacion.
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Crea una aplicacion

Idioma predeterminado *

nol (Latinoamérica) — es-419 ¥

Titulo *

CANCELAR CREAR

lustracion 56. Pantalla para la creacion de una aplicacion en la Google Play Console. Fuente(Google).

Cuando estén completos estos datos basicos se desplegard un formulario mas extenso

con los siguientes campo:

Descripcion breve.

Descripcion completa.

Icono de alta resolucidn.

Capturas de pantalla para los distintos dispositivos en los que funcionara nuestra
aplicacion.

Video promaocional, si que hubiera.

Tipo de aplicacion (Aplicaciones o Google Games).

Categoria segun su tipo.

Etiquetas de ayuda.

Cuestionario de clasificacion de contenido.

Detalles de contacto (Sitio web, correo electronico y teléfono).

Politica de privacidad.
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Recursos graficos

Administra las capturas de pantalla, los videos y el icono de tu app para promocicnarla en Google Play. Mas informacion

Revisa la Politica de Robo de Identidad y Propiedad Intelectual antes de subir graficos nuevos. Si agregas traducciones a tu ficha de Play Store, pero no incluyes

graficos localizados, se usaran los de |z ficha predeterminada

icono de alta resolucién
&

Espafiol (Latinoamérica)
- es-419
(predeterminado)

512x 512

PNG de 32 bits

+

Agregar icono de alta
resolucion
Arrastra y suelta la
imagen aqui

Especificacién para los iconos de Google Play
Google Play agregara esquinas redondeadas y sombras paralelas a tu icono de forma dindmica. Ya no se permite el uso de
fondos fransparentes. Mas informacion

Sube un icono para ver qué
aspecto tendra en Google Play

llustracién 57.

Capturas de pantalla *

Carga de recursos gréaficos e icono de la aplicacion creada. Fuente(Google).

Espafiol (Latinoamérica) - es-419 (predeterminada)
Archivo JPEG o PNG de 24 bits (sin alpha). Longitud minima para los laterales: 320 pixeles. Longitud maxima para los |aterales: 3840 pixeles
Se necesitan al menos 2 capturas de pantalla en total (8 capturas de pantalla como maximo por tipo). Arrastralas para reorganizarlas o para desplazarte entre

los tipos

TELEFONO

ANDROID TV WEAR 08

Agrega al menos una captura de pantalla para que los usuarios de teléfonos puedan apreciar como se vera tu app en sus dispositivos.

EXPLORAR ARCHIVOS

llustracion 58. Espacio para la carga de las capturas de pantalla de la aplicacion que se ha creado.

Fuente(Google)
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Grafico de la funcion *

Espariol (Latinoamérica) — es-419 (predeterminado)
1024 x 500

JPG o PNG de 24 bits (sin alfa)

-
Agregar grafico de la funcion
Arrastra y suelta la imagen aqui

Banner de TV

Espafiol (Latinoamérica) — es-419 (predeterminado)
1280 de ancho por 720 de largo

JPG o PNG de 24 bits (sin alfa)

+

Agregar banner de TV
Arrastra y suelta la imagen aqui

Grafico promocional

Espafiol (Latinoamérica) — es-419 (predeterminade)
180x 120

JPG o PNG de 24 bits (sin alfa)

--
Agregar grafico promocional
Arrastra y suelta la imagen aqui

Imagen estereoscépica de Daydream en 360°
Espariol (Latinoamérica) — es-419 (predeterminado)
4,096 de ancho x 4,096 de alto

JPG o PNG de 24 bits (sin alfa)

+

Agregar una imagen
estereoscopica en 360°
Arrastra y suelta la
imagen aqui

lHustracion 59. Espacio para subir capturas de pantalla de la aplicacion, en diversos dispositivos que hacen

uso de android. Fuente(Google).
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Video promocional

Espafiol (Latinoamérica) - es-419
(predeterminado)

Video de Youtube:

Ingresa una URL

Categorizacion

) .
Tipo de aplicacion Seleccionar un tipo de aplicacién -

Categoria *

lHustracion 60. Espacio para subir un video promocional de la aplicacion creada. Fuente(Google).

Etiquetas

Agrega etiquetas para describir el contenido y la funcienalidad de tu app. Las etiquetas pueden afectar las ubicacienes donde se mostrara tu app en Google Play,
asi como los grupos de apps similares con las que se compara la tuya. Mas informacidn

ADMINISTRAR ETIQUETAS

Clasificacion de contenido * Debes completar un cuestionario de calificacion y aplicar una calificacion de contenido.

lustracion 61. Espacio para crear etiquetas de contenido de la aplicacion creada. Fuente(Google).
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Detalles de contacto

Sitio web http://...

Direccidn de correa *

Proporciona una direccién de correo electronico como medio de contacto. Esta direccion se mostrard

publicamente con tu aplicacion.

Teléfono

llustracion 62. Espacio para agregar los detalles de contacto del responsable de la aplicacion.
Fuente(Google).

Politica de Privacidad *

Si quieres proporcionar una direccién URL para la politica de privacidad de esta aplicacién, escribela a continuacién. Ademas, consulta nuestra Politica de datos

de usuario para evitar incumplimientos comunes

Politica de Privacidad hitp://...

|:| Por el momento, no se ingresara |a URL de ninguna politica de privacidad. Mas informacion

lustracion 63. Espacio para especificar las politicas de privacidad de la aplicacion. Fuente(Google).

Luego de completar los campos requeridos, procederemos a guardar la informacién y

proceder con el siguiente paso.

167



Novedades de esta version

¥ Notas de la version traducidas a 1 idioma

Escribe las notas de la version en cada idioma entre las etiquetas comrespondientes o copia la plantilla para editarlas sin conexion. Las notas de la version de
cada idioma tienen un limite de 500 caracteres

<es-419>
Se lanza como beta 5.0 se corrigen errores minimos.
<fes-419>

Se ha introducido |a traduccidn a 1 idioma: es-419 COPIAR DE LA VERSIGN ANTERIOR

DESCARTAR ‘ GUARDAR REVISAR

lustracion 64. Guardar la informacion de la aplicacion para su posterior lanzamiento. Fuente(Google).

Luego de guardar procederemos a revisar los datos, para finalizar el proceso.

= Versiones de la aplicacion fies FMOCC - ®

Novedades de esta version

¥, Notas de la version traducidas a 1 idioma

Escribe las notas de |a versidn en cada idioma entre las etiquetas correspondientes o copia la plantilla para editarlas sin conexién. Las notas de |a versién de
cada idioma tienen un limite de 500 caracteres.

<es-419>
Se lanza como beta 5.0 se corrigen errores minimos.
</es-419>

Se ha introducido la traduccién a 1 idioma: es-419 COPIAR DE LA VERSION ANTERIOR

i mp - EZ3

lustracion 65. Revisar la aplicacion y confirmar su publicacion. Fuente(Google).
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= Versiones de la aplicacion e Fnvoce \ 0] A © °

Gestiona los Android App Bundles y APK de tu aplicacion, revisa el historial de versiones y lanza tu aplicacion a segmentos de produccion o de pruebas
M4és informacion

< Confirmar lanzamiento a beta: B5.0

Preparar version Revisar y lanzar
Resumen de la revision
Esta version esta lista para lanzarse
Android App Bundles en esta version
Mostrar todo
Tipe Cadigo de version Subido :;::;ri?étlilescarga dela Descargas en dispcascigzgz
Se ha afiadido 1 app bundle
“ Android App Bundle 5 hace 2 minutos Entre 3,06 y 3,08 MB Nohay datos ¥
Se ha desactivado 1 app bundle
m sz Andrnid Ann Bundla A 11 da cant O'RA Frntra 2NAw 2N9 MR 7R +

llustracion 66. Ficha de revision para aprobar la publicacion de la aplicacion en la Google Play Store
Fuente(Google).

Comparacion de dispositivos compatibles

Porcentaje de lanzamiento de la version

Especifica el porcentaje de la base de usuarios para el gue quieres publicar esta version.

Testers Porcentaje de lanzamiento Testers a los que se ha dirigido el lanzamiento

550 100% 550

ANTERIOR DESCARTAR INICIAR LANZAMIENTO A BETA

llustracion 67. Confirmacion de lanzamiento de la aplicacion y publicacion en Play Store. Fuente(Google).
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Finalmente publicaremos nuestra app a produccion, esto lo haremos desde el panel

p Google Play Console = Versiones de la aplicacion s FMOCe 0
& Tusaplicaciones Gestiona los Android App Bundles y APK de tu aplicacién, revisa el historial de versiones y lanza tu aplicacién a segmentos de produccién o de pruebas.
Mas informacién
B3 Panel de control :
& Beta CREAR VERSIGN
M Estadisticas
Administrar testers 554

b A+ Android vitals Beta Testing abierto

} ¢ Herramientas de desarrollo

= Version: B4.0 Edit
P Ba.E kil PUBLICAR VERSION DE PRODUCCION
11 de sept. 9:55: Publicacion completa

v § Gestion de versiones

Panel de la versién Historial del lanzamiento
11 de sept. 9:55: Publicacién completa

Versiones de la aplicacion
Novedades de esta versién

spafiol (Latinoamérica) - es-419 (predet: ado
Aplicaciones Instantaneas F.,:.vanc (L tmol mér p,‘ e5-419 (prede erm}r‘ do)

llustracion 68. Panel de versiones en play console.. Fuente(Google).

En adelante el proceso es exactamente igual al explciado anteriormente, sin embargo,
cabe mencionar y advertir que el proceso de publicacion tiene un tiempo variable que puede ir
entre 2 horas hasta 7 dias, debiendose tomar esto en cuenta para realizar publicaciones y

actualizaciones.

El proceso de publicacion de la aplicaciones es sencillo y practico, cabe destacar que en
casos de hacer cambios drasticos a la aplicacion y solicitar mas permisos de usuario y nuevas
funciones, hay que especificarlas al momento de actualizar la aplicacion, el proceso posee
abundante documentacion por parte de Google, por cuanto cualquier duda puede ser facilmente

recsuelta al leer las guias proporcioandas por Google developers.
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4.2.1.3 Manual de usuario.

La app FMOcc tiene como meta servir de canal de comunicacion que proporciona a la
comunidad universitaria la legislacion de la Universidad de EI Salvador, para que estos puedan
estar al tanto de lo que son sus derechos y deberes como estudiantes de la Universidad de El
Salvador, también ofrece un medio para acceder a las noticias y acontecer de interés comun

dentro del ambiente universitario.

Este manual tiene como objetivo guiar de manera clara y precisa al usuario a ingresar y

hacer el uso correspondiente de la aplicacion FMOcc.

Pantalla de inicio.
Para hacer uso de la aplicacion lo primero que se debe hacer es ingresar a la play store

de Google escribir FMOcc y descargar dicha aplicacion.

< Q

Q}: FMOcc (acceso

anticipado)
App-UES-FMOCc

Desinstalar

Tienes acceso anticipado a esta
aplicacion. Envia tus sugerencias
al desarrollador para que pueda
mejorarla.

Novedades 3
Ultima actualizacién: 11 sept. 2019

Se lanza como beta 4.0 se corrigen errores
minimos.

lustracion 69. Vista de la aplicacion en la Google Play Store Fuente (Google Play Store)
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La primera vez que se ingresa a la aplicacion saldra la siguiente pantalla que muestra
una pequefia explicacion de lo que es la aplicacion y para qué sirve, luego se le pide al usuario
que ingrese cualquier nombre y que acepte los términos y condiciones y presionar el boton

INICIAR para poder avanzar.

Yo soy la aplicacion de la Facultad
Multidisciplinaria de Occidente de la
Universidad de El Salvador.

Mi objetivo primordial es proporcionar
infomacién sobre nuesta facultad, ademas
contengo la Legislacion Universitaria
vigente para que tengas en tus manos
informacion que te sera de ayuda.

Para iniciar, por favor escribe tu nombre
y acepta los términos y condiciones de la
aplicacion.

0 Acepto los terminos y
condiciones

Terminos y condiciones

INICIAR

lHustracion 70. Pantalla principal de la
aplicacion, es la vista que todo usuario tendra al
iniciar la aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).

Pantalla principal después de ingresar un nombre y aceptar términos y

condiciones.

En esta pantalla se pide al usuario que ingrese una busqueda sobre la legislacion
universitaria, se puede hacer de forma escrita o dictado por voz presionando el botdn con imagen
de microfono ubicado en parte inferior de la pantalla, también se puede acceder a las otras
funciones de la aplicacion presionando el boton de mend ubicado en la esquina superior

izquierda de la pantalla.
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BUSQUEDA EN LA LEGISLACION

Escribe lo que deseas buscar en la
legislacion

| Q

Hola Edwin, aca puedes escribir tu
blsqueda.

O

lustracion 71. Pantalla de primer inicio de la
aplicacion. Fuente (Elaboracion propia).

Resultados de la busqueda.

En esta pantalla se muestra las opciones(articulos) a elegir de los resultados encontrados

sobre la busqueda; el usuario puede elegir cual de las opciones consultar presionando sobre ella.

Si la busqueda no obtiene resultados(articulos) se le hara saber al usuario que no hay

coincidencias con los criterios de busqueda.
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BUSQUEDA EN LA LEGISLACION BUSQUEDA EN LA LEGISLACION
Escribe lo que deseas buscar en la Escribe lo que deseas buscar en la
legislacion legislacion
arresto Q I Q
Edwin, no se encontro una coincidencia Hola Edwin, aca puedes escribir tu

con tu criterio de busqueda blusqueda.

O &

lustracion 73. Pantalla de inicio lHustracion 72. . Pantalla de inicio de la
de la aplicacion, con datos ya cargados aplicacion, proporcionando una respuesta directa.
acorde a la consulta realizada. Fuente Fuente (Elaboracion propia).

(Elaboracion propia).

Pantalla de consulta de articulo.

En esta pantalla se muestra el articulo consultado de las opciones que se arrojaron en la
pantalla de resultados de bdsqueda, el usuario puede leer por cuenta propia el articulo o elegir
que la voz artificial lea por completo el articulo consultado presionando el boton LEER ubicado
en la parte superior de la pantalla, luego de leer el articulo o parte de él, se puede finalizar
presionando el boton ENTENDIDO ubicado en la parte inferior de la pantalla.
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Men

Se muestra este menu presionando en el botén ubicado
en la esquina superior izquierda explicado en la pantalla de
inicio, dicho menu contiene las siguientes opciones:

Buscar en legislacion (contiene todo lo explicado en las

pantallas de busqueda explicadas anterior mente.).

ARTICULO 190
Caracteristicas del Trabajo
de Grado.

DEL TRABAJO DE GRADO

el estudio; b) OBJETIVA. Las conclu-
siones del estudio deben ba-sarse en
hechos que hayan sido observados y
medidos con criterios objetivos, y no
en percepciones o interpretaciones
subjetivas de quienes lleven a cabo

la investigacion; y c) SISTEMATICA. A
partir de la formulacion de hip6-tesis
u objetivos de trabajo se recogen
datos segun el plan de investigacion
preestablecido que, una vez
analizados e interpretados, permitiran
resolver la problematica planteada
pudiendo modificar o anadir nuevos
conocimientos a los ya existentes.

ENTENDIDO

llustracion 74. La presentacion de un
articulo para ser leido o escuchado como respuestas
a una consulta. Fuente (Elaboracion propia).

U de opciones.

Noticias.

Denuncias.
Legislacion.
Preguntas frecuentes.
Contactos.

Acerca de.

FACULTAD
MULTIDISCIPLINARIA

DE OCCIDENTE
UES

BUSCAR EN LEGISLACION

NOTICIAS

DENUNCIAS

LEGISLACION

PREGUNTAS FRECUENTES

CONTACTOS

d B O %

ArEDAA NE

llustracion 75. Vista del menu
de la aplicacion. Fuente (Elaboracion

propia).
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Pantalla Noticias.

Contiene noticias del acontecer universitario que NOTICIAS

interesan a la comunidad universitaria, la pantalla muestra una
lista de con parte de las noticias que se pueden ver deslizando la
pantalla de abajo hacia arriba y si se encuentra noticia de interés

entonces se presiona sobre la opcion leer mas para leer la noticia

completa. CONGRESO DE MEDIOS

PROBATORIOS

Congreso: Medios probatorios en el
proceso civil y mercantil Salvadorefo.
Departamento de Ciencias Juridicas

Fecha: 2019-09-18 15:30:55

Leer mds =

llustracion 76. Pantalla
principal de la seccion noticas.
Fuente (Elaboracion propia).

Noticia Completa.

En esta pantalla se puede leer la noticia completa consu NOTICIAS
titulo y fecha de publicacion ademas se puede ver fotos de la CONGRESO DE MEDIOS
PROBATORIOS

noticia presionando sobre ellas para ampliarlas y tener una mejor
vista, luego de ver la noticia se puede finalizar presionando sobre
el boton cerrar ubicado en la esquina inferior derecha de la

pantalla.

=
Congreso: Medios probatorios en el

proceso civil y mercantil Salvadoreno.
Departamento de Ciencias Juridicas

Cerrar

lustracion 77. Pantalla de
noticia ampliada. Fuente
(Elaboracion propia).
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Pantalla de denuncias.

DENUNCIAS FMOcc
En esta pantalla se encuentra una lista de opciones para
diferentes tipos de denuncias el usuario solo debe presionar
sobre una de ellas para hacer la respectiva denuncia.
Entre las opciones estan: acoso, basura, seguridad, dafio o -~ s
a la propiedad, comportamiento inadecuado, otros. b’z ml T1

Acoso Basura Seguridad

@ | At 0O

Daioala Comportamientd Otros
propiedad inadecuado

. = = _—
[} ) /

llustracion ~ 78.  Pantalla
principal de la seccion de noticias,
donde se muestran las categorias
disponibles.  Fuente  (Elaboracion

propia).

Hacer denuncia.

En esta pantalla el usuario puede hacer una denuncia DENUNCIAS FMOcc
para lo cual puede proporcionar una ubicacion, un texto con Q
la descripcion de dicha denuncia y una fotografia si asi lo
desea el usuario presionando en la opcion cargar imagen,
luego el usuario debe presionar la opcion enviar para /
completar la denuncia, después de hacerlo el usuario puede
volver a la lista de opciones de denuncias presionando volver
0 a las opciones de menu presionando el botén de mend.

< VOLVER ENVIAR >

llustracién 79. Pantalla
secundaria de la seccién de noticias en la
cual se llena un formulario de denuncia.
Fuente (Elaboracion propia).
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Legislacion.

Acé se encuentran los diferentes reglamentos de la
legislacion universitaria que competen a los estudiantes, el

usuario simplemente debe seleccionar un reglamento de

interes para consultarlo.

Titulos de reglamento.

En esta pantalla el usuario puede elegir presionando uno

de entre varios titulos que contiene el reglamento seleccionado

anteriormente por el usuario.

LEGISLACION UNIVERSITARIA

EL REGLAMENTO GENERAL DEL
SISTEMA DE ESTUDIOS DE POSGRADO
DE LA UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR.

REGLAMENTO DE BECAS DE LA
UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR.

REGLAMENTO DE LA GESTION
ACADEMICO-ADMINISTRATIVA

REGLAMENTO DEL SISTEMA DE
UNIDADES VALORATIVAS Y DE COEFI-
CIENTE DE UNIDADES DE MERITO EN
LA UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR.

REGLAMENTO GENERAL DE LA LEY DE
EDUCACION SUPERIOR

llustracion 80. Pantalla inicial

de la seccion de legislacion. Fuente
(Elaboracion propia).

REGLAMENTO GENERAL DE LA
LEY DE EDUCACION SUPERIOR

TITULO I.
DISPOSICIONES GENERALES

TITULO 11
REGIMEN DE LAS INSTITUCIONES DE
EDUCACION SUPERIOR

TITULO III.
DE LAS INSTITUCIONES DE
EDUCACION SUPERIOR EXTRANJERAS

TITULO IV.
REGISTRO DE INSTITUCIONES DE
EDUCACION SUPERIOR

TITULO V.
DE | AS INCORPORACINNES

llustracion 81. Pantalla
secundaria de la seccion de
legislacion., donde se muestran los
titulos del libro consultado. Fuente
(Elaboracion propia).
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Capitulos.

En esta pantalla el usuario puede elegir presionando TITULO Il

REGIMEN DE LAS INSTITUCIONES

sobre uno de los capitulos que puede contener el titulo DE EDUCACION SUPERIOR

seleccionado anteriormente.

CAPITULO 1.
DE LAS INSTITUCIONES DE
EDUCACION SUPERIOR

CAPITULO II.
SISTEMA DE SUPERVISION

llustracién 82. Pantalla secundaria de
la seccion de legislacion., donde se muestran los
capitulos del libro consultado. Fuente
(Elaboracion propia).

Articulo.
CAPITULO |
En esta pantalla el usuario puede leer un articulo DE LAS INSTITUCIONES DE
EDUCACION SUPERIOR
contenido en el capitulo seleccionado anteriormente para esto
ARTICULO 4.

se debe presionar sobre el articulo elegido.

Para la accion de leer el articulo se deben seguir los

Tramite de autorizacion provisional.

ARTICULO 5.
Tramite de autorizacion definitiva.

mismos pasos de la pantalla de consulta de articulo, explicado  ARTicuLO 6.

anteriormente en este documento

Inspeccion de oficio.

ARTICULO 7.
Requisitos para la transformacion.

ARTICULO 8.
Requisitos para el cambio de nombre.

llustracion  83.  Pantalla
secundaria de la seccion de legislacion.,
donde se muestran los articulos del libro
consultado. Fuente (Elaboracion
propia).
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Preguntas Frecuentes.

En esta pantalla El usuario
encontrara un listado de preguntas
frecuentes las cuales puede
consultar presionando sobre una de
ellas, esta accion lo llevara a la
lectura de una respuesta que puede
leer similar a la pantalla de consulta

de articulo.

Contactos.

PREGUNTAS FRECUENTES

¢Para qué sirve esta aplicacion?

¢Que es la seccion noticias?

¢Qué es la seccion de denuncias?

¢Puedo denunciar un docente?

¢Quién atiende las denuncias?

¢Pueden saber quién soy si hago una

denuncia?

¢Quién publica las noticias?

¢Para qué sirve esta
aplicacion?

Con esta aplicacion puedes consultar
la legislacion universitaria y despejar
las dudas sobre cualquier tema legal
o duda sobre procesos universitarios
que desees.

ENTENDIDO

lHustracion 84. Vista de preguntas frecuentes, y su respectivo
dialogo para mostrar las respuestas o reproducirlas de manera audible.
Fuente (Elaboracion propia).

En esta pantalla se encuentra una agenda con los

ndameros

telefonicos y extensiones

de diferentes

departamentos de la facultad y otras unidades de interés

para el usuario.

CONTACTOS INSTITUCIONALES

Departamento de Ingenieria y Arquitectura
Telefono: +503 2484-0811
+503 2484-0880
Departamento de Ciencias Sociales, Filosofia y
Letras
Telefono: +503 2484-0808

Departamento de Matematica
Telefono: +503 2484-0732
+503 2484-0870
Departamento de Idiomas y Lenguas
Extranjeras
Telefono: +503 2484-0810
+503 2484-0875

Departamento de Medicina
Telefono: +503 2484-0743

Departamento de Ciencias Juridicas
Telefono: +503 2484-0814
+503 2484-0920

— I
- <J S @) “, O

llustracion 85. Pantalla de contactos
institucionales de la aplicaciéon. Fuente
(Elaboracion propia).
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Acerca de.

3% B1:46 p. m.

En esta pantalla el usuario puede ver el propdsito de

o o } ACERCA DE
esta aplicacion y una breve descripcion de los involucrados APP

Facultad Multidisciplinaria de Occidente
en su desarrollo. Universidad De El Salvador

Esta aplicacion ha sido disenada para brindar in-
formacion efectiva a la comunidad estudiantil de
la FMOcc-UES. Su objetivo primordial es que el
estudiante tenga acceso a la Legislacion Univer-
sitaria vigente, y que pueda estar informado con
las noticias mas relevantes de la FMOcc-UES.

Este proyecto se ha llevado a cabo con apoyo
del vicedecanato, que ha proporcionado acceso
a la informacion requerida en pro de mejorar las

condiciones de la FMOcc-UES.

llustracion 86. Pantalla de
informacién sobre la aplicacion. Fuente
(Elaboracion propia).
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4.2.1.4  Manual de gestion y renovacion de servicios.

1. Introduccion
El presente manual posee la finalidad de brindar al usuario una herramienta que asegure
el uso correcto del sistema, mediante la explicacion de los pasos a seguir para realizar todas las

tareas a nivel administrador dentro del sistema de administracion de la aplicacion movil.

2. Requerimientos

Los requerimientos minimos para que el sistema de administracion aplicacién movil
funcione correctamente, son los siguientes:

1) Computadora con conexion a internet.

2) Navegador web (Se recomienda Google Chrome).

3) Cuenta de Usuario.

3. Iniciar Sesion
Dentro de la direccion del dominio, aparecera una pantalla como la mostrada en la
ilustracion 87. Para iniciar sesion se debe ubicar y dar clic en el boton “Iniciar Sesion”, éste se

encuentra en la parte superior derecha del sitio.

LS INCARAM (O Not secure | rock-rocas.com D ¢ B3 @ N

INICIAR SESION

Bienvenido al sistema de
administracion appuesfmocc

lustracion 87. Pantalla de bienvenida del sistema de administracion. Fuente (Elaboracion propia).
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Una vez hecho clic en el boton de “Iniciar Sesion”, el sistema llevara a la pantalla donde

deberas escribir los datos de usuario, como se muestra en la ilustracién 88.

(D Not secure | rock-rocas.com/login LA ¢ 53 @ | )

Publicaciones Login

Inicio de Sesién

Correo Electronico

Contraseia 'Y

{Olvidaste tu contrasefia?

llustracion 88. Pantalla de inicio de sesién. Fuente (Elaboracion propia).

Posteriormente, deberas introducir el correo de usuario, contrasefia y presionar el boton
“Iniciar Sesion”. El sistema comprobara si los datos introducidos coinciden con los que existen
en la base de datos. En caso que haya un error, el sistema lo hard saber con mensajes como el

que se muestra en la ilustracion 89, para lo cual, deberas escribir de nuevo los datos.
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Publicaciones Login

Inicio de Sesién

Correo Electronico

[ prueba@example.com| X J

Estas credenciales no coinciden con nuestros registros.

3

Contrasefia

Iniciar Sesion (Olvidaste tu contrasefia?

llustracion 89. Ejemplo de un inicio de sesion erréneo. Fuente (Elaboracion propia).

Si los datos fueron correctos, el sistema redireccionara al apartado donde muestra el
listado de opciones (Acciones de Administracion) y en la parte superior aparecera el nombre del

usuario (llustracion 90).

Publicaciones administrador ~

Panel de Administracion

Administrar Publicaciones

Ver Publicaciones

Centro de Denuncias

llustracion 90. Pantalla principal después de iniciar sesion. Fuente (Elaboracion propia).
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3.1 Iniciar Sesion restableciendo su contrasefa.

Si el usuario ha olvidado su contrasefia, posee la posibilidad de restaurarla, a través de
un sistema de reseteo de contrasefia, por medio de un correo electronico, solo necesita llenar el
campo de correo de la (llustracién 91) y presionar el botén “Enviar enlace para restablecer
contrasena”, esto enviarda un mensaje al correo del usuario con un enlace para restablecer la

contrasefia de inicio de sesion del sistema.

Reset Password

iRecordatorio de contrasena enviado!

E-Mail Address prueba@example.com|

Enviar enlace para restablecer
contrasefa

llustracion 91. Pantalla del formulario para restablecer contrasefia. Fuente (Elaboracion propia).

Después de hacer click sobre el boton “Enviar enlace para restablecer contrasefia”, el
usuario debe proceder a revisar su correo electronico, (saber el correo de usuario y tener acceso

es indispensable), donde encontrara un mensaje como el mostrado en la siguiente ilustracion:
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Hola

Estas recibiendo este correo porque hiciste una solicitud de
recuperacion de contrasefia para tu cuenta.

Recuperar contrasefia

Si no realizaste esta solicitud, no se requiere realizar ninguna otra
accion. N

Saludos, AppUesFMOCc
If you're having trouble clicking the "Recuperar contrasefia” button, copy and paste the URL

below into your web browser: http://rock-rocas.com/password/reset/
8e7e7a8c76c69474fb21cf2519081cf12b11e947fa82¢357d9598598a6d50021

lustracion 92. Correo electrénico con link para restablecer contrasefia. Fuente (Elaboracion propia).
Al presionar sobre el enlace “Recuperar contrasefia”, se redirige a la pantalla mostrada

en la ilustracion 92, donde se debe ingresar el correo y la nueva contrasefia a establecer para el

inicio de sesion en el sistema:

Restablecer Contrasefia

S Correo prueba@example.com
Contrasefa ssssssss
Confirmar Contrasena ssssssss

Restablecer Contrasena

llustracion 93. Pantalla mostrada al abrir el link recibido en el correo electronico. Fuente (Elaboracion propia).
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En caso que exista un error con los datos ingresados, el sistema mostrara unas etiquetas

con los errores encontrados:

Restablecer Contrasena

Correo prueba@example.com

Contrasefa X I

.

El campo confirmacién de password no coincide.

b

Confirmar Contrasefia

Restablecer Contrasena

llustracion 94. Ejemplo de restablecer contrasefia errénea. Fuente (Elaboracion propia).

Si se efectla correctamente el restablecimiento de la contrasefia, el sistema le redirigira

a la pantalla mostrada en la ilustracion 90.
4. Administrar publicaciones
Al dar click sobre el boton de “administrar publicaciones” dentro de la vista principal

del sistema después de iniciada la sesion, se mostrara una vista que nos permite administrar las
publicaciones que son mostradas en la seccién de noticias dentro de la app FMOcc.
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Mostrar 10 v datos
# Titulo

26  CONGRESO DE MEDIOS
PROBATORIOS

25 Becas

24 SUSPENSION DE TODA
ACTIVIDAD
ACADEMICA

10  Semana ASIA 2019

Nueva Publicacién N

Descripcién

Congreso: Medios probatorios en el proceso civil y
mercantil Salvadorefio. Departamento de Ciencias

Juridicas

Siempre me preguntan sobre becas. Desde que asumi
como vicedecano hasta este dia, se ha apoyado a
estudiantes que han buscado y hecho tramite de beca,

y lo han conseguido. Han ido a corea, EEUU,, S ...

HABRA SUSPENSION DE CLASES AUTORIZADO
POR JUNTA DIRECTIVA. Desde viernes 11 de 12:35
pm a sdbado 12 hasta 01:00 pm. ( mes de octubre).
Por realizacion de examen general de nuevo
INGRESO.

Este dia, en la celebracion de la semana ASIA
(Asociacion Salvadorefia de Ingenieros y Arquitectos,
i alosmaioras trabaiog

Autor

Rock Rocas

Rock Rocas

Rock Rocas

admin

Prioridad

alta

alta

alta

alta

Buscar:

Imagenes

Fecha Opciones

> 000
18

15:30:55

A - -
12

17:56:36

> 000
11

18:31:36

> 00
02

12.00.50

llustracion 95. Pantalla mostrada en la seccion de administrar publicaciones. Fuente (Elaboracion propia).

Dentro de esta vista se tiene los siguientes botones y controles disponibles:

Regresar: La accion de este botdn retrocede a la seccién principal del sistema.

Mostrar N datos: Botén tipo lista desplegable, que permite elegir el nimero de

elementos que se listan, puede elegir entre ver 10, 25, 50 y 100 publicaciones, lo cual cambiara

de forma dindmica la cantidad de publicaciones mostradas en pantalla, y a su vez puede

manipular la interaccion de registros mostrados en la tabla con los botones de control que se

muestran al final de la tabla de publicaciones. (Puede llegar hasta el final haciendo scroll con el

mouse hasta la parte final de la ventana).

Mostrando 1 para 5 de 5 datos

Anterior 1  Siguiente

llustracion 96. Botones para navegar entre el niumero de publicaciones mostradas. Fuente (Elaboracion propia).

Buscar: Permite escribir una palabra o frase para buscar entre todas las publicaciones

las coincidencias a esa palabra o frase, facilitando la busqueda de un elemento en particular,

esto resulta es muy Gtil cuando la cantidad de registros es muy significativa.
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Encabezados de columna de la tabla: Al presionar sobre el encabezado de cualquier

columna de la tabla, los registros se ordenan de acuerdo al campo seleccionado, esto con la

finalidad de poder modificar el orden de como se muestran las publicaciones en la tabla debido

a que, por defecto, las publicaciones son listadas en orden cronolégico.

Nueva Publicacion: Al hacer click sobre este botdn se despliega un formulario donde

se solicitan los datos necesarios para realizar una nueva publicacion, es muy importante ser

cuidados con este formulario, porque la informacion ingresada sera publicada y visible para

todos los usuarios de la aplicacion movil.

En la ilustracion 97 se puede apreciar los datos que se solicitan para realizar una nueva

publicacidn, es importante saber que cada uno de ellos es requerido.

Titulo: se refiere al texto que aparecera publicado en el encabezado de la noticia.
Autor: nombre de la persona que realiza la publicacion.

Descripcion: texto que relata los detalles de la publicacion.

Prioridad: se refiere al grado de importancia que tiene la publicacion y ésta puede ser
alta 0 baja y a su vez el campo prioridad define el orden de cdmo se ordena la nueva

publicacién dentro de las ya existentes en la seccion de noticias.

Agregar Nueva Publicacién

Titulo:

Descripcidn:

Prioridad:

Selecciona una Opcidn

Subir imagen: Seleccione una imagen

Cancelar | Enviar

lustracién 97. Formulario para el ingreso de una nueva publicacion. Fuente (Elaboracion propia).
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Dentro del formulario para hacer una nueva publicacion cabe desatacar el campo “subir
imagen” (Ilustracion 98), porque posee ciertos lineamientos importantes a seguir para realizar
una carga de imagenes exitosa. Se puede elegir de una a ocho imagenes como maximo, teniendo
en consideracion que los formatos soportados son .jpg .jpeg y el peso de cada imagen es
conveniente que no sobrepase los 2 MB, por lo cual es muy recomendable que antes de subir
las fotografias estas sean pasadas por un editor o aplicacion que permita reducir su tamafio,

sobre todo con aquellas fotografias de gran calidad que suelen pesar muchos MB.

Una vez abierto el explorador de archivos de nuestro sistema operativo, si se elige un
tipo de archivo que no sea de los soportados anteriormente mencionados, el sistema arrojara un
error, caso contrario se iniciara el proceso de carga de imagen, y es totalmente normal que se

demore un tiempo prudencial para efectuar la publicacién satisfactoriamente.

Autor

Descripcion:

Prioridad:

Selecciona una Opcion

Subir imagen: Seleccione una imagen

lustracion 98. Ejemplo de agregar imagenes a la publicacién. Fuente (Elaboracion propia).
Es importante mencionar que ignorar o dejar en blanco cualquiera de los campos del

formulario para agregar una nueva publicacion, generara una advertencia de errores encontrados

como en la ilustracién 99.
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Alerta
Ocurrié un error, revice los campos!

A

Agregar Nueva Publicacién

Titulo:

* El campo titulo es obligatorio.

Autor:

* El campo autor es obligatorio.

Descripeion:

* €l campo descripcion es obligatorio.
Prioridad:

Selecciona una Opcion

*El campa prioridad es obligatorio,

Subir imagen: Seleccione una imagen

llustracion 99. Ejemplo de agregar nueva publicacién erréneo. Fuente (Elaboracién propia).

Una vez completado todos los campos y seleccionadas las iméagenes de manera correcta,
se puede proceder a presionar sobre el boton “Enviar” haciendo que la publicacion se agregue a
la seccidn de noticias y a su vez esta generara una notificacion push que es enviada a todos los
dispositivos usuarios de la aplicacion movil para notificar que se ha agregado una nueva
publicacion a la seccion de noticias de la app FMOcc.

En caso de desistir a realizar una nueva publicacion, en la parte inferior derecha del
formulario de modificacion aparece el boton “Cancelar” que cierra dicha ventana sin realizar

ningun cambio.

Boton a (ver publicacién): al hacer click sobre este boton se despliega una ventana
emergente que contiene la previsualizacion de una publicacién, con el fin de dar una mejor
referencia de como se ve la publicacién; para salir de esta ventana solo es necesario presionar

el boton “cerrar” ubicado en el parte inferior derecho de la ventana.
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Bacas 0EAy Pr

Autor: Rock Rocas

Descripcién: Siempre me preguntan sobre becas. Desde que asumi como vicedecano hasta este dia, se ha apoyado a estudiantes que han buscado y
hecho tramite de beca, y lo han conseguido. Hanido a corea, EEU.U,, Singapur, Francia entre otros {Can todo pagado, por la institucion
con la que tramitan la beca). Ustedes también lo pueden lograr. Eso si, depende de ustedes. Busquen, inférmense y hagan los tramites
que les pidan. Un lugar para buscar becas es http:fwww .oas.orgles/becas/

2019-09-12 17:56:36

Cerrar

llustracion 100. Ejemplo de ventana ejecutada por el boton ver publicacidn. (elaboracidn propia).

, 7 . . .y, . P .
Boton (modificar publicacion): al hacer click sobre este boton se despliega una
ventana emergente que contiene la previsualizacion de una publicacion, con toda la informacién

que posee y brinda la posibilidad de poder editar cualquiera de los campos, incluso las imagenes

llustracion (100).

Modifcar Publicacién

Titulo:

Primera Impresora 3D FMOCc

Autor
admin

Descripcion:

Gracias al trabajo realizado por la Ing. Merling Cortez y al apoyo de los estudiantes del primer y segundo afio de Ingenieria Industrial, El departamento de
Ingenieria y Arquitectura, cuenta con la primera impresora 3D. Se pretende llegar a tener 2 impresoras més y potenciar un taller de tecnologias 3D. EI
objetivo es que todas las carreras del departamento de Ingenierfa y Arquitectura, puedan tener practicas donde puedan elaborar sus disefios en 3

Prioridad:

Alta

ELGLLL  Seleccione una imagen

llustracion 101. Ejemplo de ventana ejecutada por el boton modificar publicacion. Fuente (Elaboracién propia).
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Es importante recalcar que, para el formulario de modificar una publicacion, aplican las
mismas sugerencias expuestas en la seccion anterior de agregar una nueva publicacion (no
contener campos vacios y los mismos lineamientos de la carga de imagenes). De no cumplir con
estos requerimientos la publicacion no podra ser modificada y el sistema notificara con una

ventana como la mostrada a continuacion.

Modifcar Publicacién

Titulo:

*El campo titul es oblgatorio

Autor

I campo autor es oblgatorio.

Descripcién

* El campo descripcion es oblgatorio
Prioridad

Alta

Subir imagen: Seleccione una imagen

llustracion 102. Ejemplo de una modificacién de publicacion con errores. Fuente (Elaboracién propia).

Si todos los campos estan llenos y las imégenes también han sido seleccionadas
correctamente, al presionar sobre el boton “Enviar” la publicacion sera modificada y sus
cambios se reflejaran de manera inmediata en la seccion de noticias. La modificacion de una
publicacion no genera el envio de una notificacion push a los usuarios de la app y, el cambio de
la informacion de la publicacion sera unicamente detectable cuando los usuarios de la app

vuelven a ver la publicacion en la seccion de noticias de la app FMOcc.
En caso de desistir a realizar una modificacion a la publicacion, en la parte inferior

derecha del formulario de modificacion aparece el boton “Cancelar” que cierra dicha ventana

sin realizar ningtn cambio.
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Boton ﬂ (eliminar publicacién): al hacer click sobre este boton se despliega una
ventana emergente donde se nos pregunta si estamos seguros de querer eliminar la publicacién
seleccionada, si se presiona el boton “Si”, la publicacion sera borrada de forma definitiva del

sistema, caso contrario si se presiona el boton “Cancelar” no se realizard ningin cambio.

iDesea Eliminar esta Publicacion?

[
Cancelar a

llustracion 103. Ventana mostrada por el botén “eliminar publicacién”. Fuente (Elaboracion propia).

5. Ver publicaciones

Al dar click sobre el boton de “Ver Publicaciones” dentro de la vista principal del sistema
después de iniciada la sesion, se mostrara una vista que permite ver las publicaciones que son
mostradas en la seccidn de noticias dentro de la app FMOcc.

Para salir de esta vista, basta con presionar el botdn retroceso del navegador web que se

esté utilizando.
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CONGRESO DE MEDIOS PROBATORIOS

Congreso: Medios probatorios en el proceso civil y mercantil
Salvadoreno. Departamento de Ciencias Juridicas

Fecha: 2019-09-18 15:30:55

Leer mds

@o0EA nu-ue

"’ ‘Frw;r" ‘ Il. =

lustracion 104. Pantalla mostrada en la seccién de ver publicaciones. Fuente (Elaboracion propia).

Cada noticia es mostrada en una especie de tarjeta, con bordes definidos y separadas por
un espacio. Al final de cada noticia se muestra un boton “Leer mas —”, el cual al ser presionado
muestra en una ventana emergente (llustracion 104) la informacion completa de la noticia, asi
como todas las imagenes disponibles con esa noticia, ofreciendo la posibilidad al usuario de leer
la informacién completa y también de visualizar las imagenes en una especie de galeria
(lustracion 105). Para cerrar esta ventana solo se debe presionar el boton “cerrar” ubicado en

el borde inferior derecho de la ventana
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Semana ASIA 2019

de Ingenieria y Arquitectura de la FMOcc.

Arquitectura de la FMOcc-UES.

J L"‘x;\NA

1 2019

<<EL SALVADOR HACIA
EL DESARROLLO SOSTENIBLE>>

Este dia, en la celebracion de la semana ASIA (Asociacion Salvadorena de Ingenieros y
Arquitectos, se entregaron reconocimientos a los mejores trabajos de grado del drea

Y también entregaron el reconocimiento a la docencia universitaria 2019.
Es asi como, la Arquitecta Beatriz de Aguilar y mi persona, recibimos reconocimiento

a la docencia universitaria 2019 representando al Departamento de Ingenieria vy

Un gran honor y orgullo, ser galardonados y representar a nuestra Facultad.

h

llustracion 105. Pantalla mostrada para ver la informacion completa de una noticia. Fuente (Elaboracion propia).
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SEMANA

| 2019

<<ELSALVADOR HACIA
EL DESARROLLO SOSTENIBLE>>

lustracion 106. Ejemplo de una galeria de imagenes de una publicacion. Fuente (Elaboracion propia).

6. Centro de Denuncias

Al dar click sobre el boton de “Centro de Denuncias™ dentro de la vista principal del
sistema después de iniciada la sesion, se mostrara una vista que permite ver y administrar las

denuncias que son realizadas por los usuarios de la app FMOcc.

Mostrar 10 v datos Buscar:

Ubicacién  Descripcién Categoria

64 Enla Me asaltaron, por favor inge pida que la institucion encargada patrulle més la zona. seguridad no 2019- Ver
esquina leido 09-13
abajo de 06:19:44
laU

65 Enel Han dejado una regazon de basura basura no 2019-
kiosko leido 09-16

Ver
19:40:48

67  Edificio El laboratorio que se quemo dafioala no 2019- e
de propiedad leido 10-09

medicina 21:59:39 w

66 UES Espero este mensaje llegue a las autoridades correspondientes y den respuesta a otros et msenan leido 2019- Ver

llustracion 107. Pantalla mostrada en el centro de denuncias. Fuente (Elaboracion propia).
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Dentro de esta vista se tiene los siguientes botones y controles disponibles:

Regresar: La accion de este boton es retroceder a la seccion principal del sistema.

Mostrar N datos: Botdn tipo lista desplegable, que permite elegir el nimero de
elementos que se listan, puede elegir entre ver 10, 25, 50 y 100 denuncias, lo cual cambiara de
forma dindmica la cantidad de denuncias mostradas en pantalla, y a su vez puede manipular la
interaccion de registros mostrados en la tabla con los botones de control que se muestran al final
de la tabla de denuncias. (Puede llegar hasta el final haciendo scroll con el mouse hasta la parte
final de la ventana).

Mostrando 1 para 5 de 5 datos Anterior 1 _ Siguiente

lustracién 108. Botones para navegar entre el nimero de denuncias mostradas. Fuente (Elaboracién propia).

Buscar: Permite escribir una palabra o frase para buscar entre todas las denuncias las
coincidencias a esa palabra o frase, facilitando la busqueda de un elemento en particular, resulta

muy Util cuando la cantidad de registros es muy significativa.

Encabezados de columna de la tabla: Al presionar sobre el encabezado de cualquier
columna de la tabla, los registros se ordenan de acuerdo al campo seleccionado, esto con la
finalidad de poder modificar el orden de como se muestran las denuncias en la tabla ya que por
defecto las denuncias son listadas en orden cronoldgico y mostrando primero aquellas denuncias

con estado “no leido”.

Botdn ver: Al hacer click sobre este boton se despliega una ventana emergente que
contiene la informacion detallada de una denuncia, permitiendo apreciar mejor la imagen
adjunta y todos los demas campos contenidos. Al presionar sobre este boton, el estado de la
denuncia pasard de ser “no leido” a “leido”, con el fin de tener un control de las denuncias que

han sido vistas y analizadas por parte del administrador del sistema.
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Para salir de esta ventana basta con presionar el boton “cerrar” ubicado en la parte

inferior derecha de la pantalla.

Ubicacién: Edificio de jovenes talento

Descripcion: Hay mucha suciedad en el piso al rededor de las aulas, esto se debe a que se han realizado algunas
actividades recreativas en esas aulas y después de concluir esas actividades no se ha realizado la limpieza
respectiva por parte de las personas que organizan dichas actividades, este es un llamado a la conciencia
para todos los estudiantes que mantengamos limpia nuestra querida universidad y si hacemos basura por
motivo de alguna celebracidn, de manera inmediata realizemos la respectiva limpieza.

Categoria: basura

Fecha: 2019-10-11 13:31:40

cerrar

llustracion 109. Ejemplo de ventana ver denuncia. Fuente (Elaboracion propia).
Botdn Eliminar: al hacer click sobre este boton se despliega una ventana emergente
donde se nos pregunta si estamos seguros de querer eliminar la denuncia seleccionada, si se
presiona el boton “Si”, la denuncia sera eliminada de forma definitiva del sistema, caso contrario

si se presiona el boton “Cancelar” no se realizard ningin cambio.

;Deseas Eliminar Este registro?

s

lustracion 110. Ventana mostrada por el botén “Eliminar” de una denuncia. Fuente (Elaboracién propia).
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7. Salir del sistema

Una vez terminadas las acciones en el sitio es importante cerrar sesion, para esto es

necesario dar clic en el boton “Cerrar Sesion” que se encuentra dentro de la vista principal del

sistema en la parte superior derecha del sitio. (llustracion 110)

Publicaciones

Panel de Administracion

Ver Publicaciones
Centro de Denuncias

administrador =

Cerrar Sesion

Iustracion 111. El puntero del mouse muestra la ubicacion del botén “Cerrar Sesién”. Fuente (Elaboracion propia).
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Conclusiones.

Luego del proceso de investigacion, desarrollo e implementacion de la aplicacion

movil de asistencia estudiantil se concluye que:

e El proceso de investigacion de tipo descriptivo implica la observacion de la
poblacion (o muestra) a evaluar y si se aplica de manera correcta es capaz de
brindar datos muy precisos.

e Los datos recolectados en el proceso de investigacidén son de gran importancia
en el proceso de justificacion y el disefio de la aplicacion mavil.

e EI correcto analisis en las etapas tempranas del desarrollo favorece el
cumplimiento de los tiempos y la ejecucion de las etapas posteriores.

e Lagran mayoria de estudiantes desconoce la Legislacién Universitaria.

e El desarrollo de la aplicacion maévil permitird un facil acceso al contenido de la
Legislacion Universitaria.

e La documentacion de los distintos elementos utilizados en el desarrollo e
implementacién de la aplicacion mavil favorecen a una mejor comprension del
sistema.

e El uso de la tecnologia para llevar a cabo procesos sistematicos beneficia el
tiempo de ejecucion de las tareas.

e La comunicacién entre las autoridades de la Facultad Multidisciplinaria de
Occidente, Universidad de El Salvador y la comunidad estudiantil se vera
reforzada con la aplicacién movil.

e La aplicacion movil permitird a los estudiantes hacer valer sus derechos y

cumplir con sus obligaciones.
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Recomendaciones.

Al concluir el proceso de investigacion, desarrollo e implementacion, se han definido

algunas recomendaciones para que la aplicacion funcione de manera 6ptima:

e Esnecesario conocer los términos utilizados en la Legislacion Universitaria para
facilitar la basqueda de informacion.

e Tener habilitado el servicio de accesibilidad para el reconocimiento de voz.

e Tener el sistema operativo actualizado.

e Hacer el uso debido de la seccion “Denuncias” para reportar un suceso veridico

y con sus respectivas imagenes.
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UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
Facultad Multidisciplinaria de Occidente
Estudiantes Inscritos por carrera y género
Ciclo | Afo 2019

Fecha de impresion 02/04/2019

Codigo Plan Carrera Femenino Masculino Total
030101 1992 Doctorado en Medicina 445 378 823
L30201 2007 Licenciatura en Ciencias Juridicas 407 278 685
Licenciatura en Ciencias de la Educacion en la especialidad de

e Primero v Segundo Ciclo de Educacion Basica 08 1< M
L.30406 2000 Licenciatura en Sociologia 73 77 150
L30407 1898 Licenciatura en Psicologia 433 187 620
L30414 2007 Licenciatura en Ciencias del Lenguaje y Literatura 159 76 236
P30402 20132?;f§:0rad0 en Educacién Basica para Primero y Sequndo 20 17 57
P30404 2013 Profesorado en Educacion Fisica y Deportes 5 13 18
30802 2005 Licenciatura en Contaduria Publica 303 293 586
L30803 2005 Licenciatura en Administracion de Empresas 378 298 676
L30804 2004 Licenciatura en Mercadeo Internacional 415 227 642
L.30903 2000 Licenciatura en Biologia 79 78 157
30801 2014 Licenciatura en Geofisica 36 69 105
L30941 2003 Licenciatura en Estadistica 34 29 63
P30923 2013 Profesorado en Matematica para Tercer Ciclo de Educacion 34 70 104

Basica y Educacion Media
L30411 2002 Licenciatura en ldioma Inglés: Opcién Ensefianza 504 358 862
Profesorado en Idioma Inglés para Tercer Ciclo de Educacion

Pooaln 201 Basica y Educacién Media 10 & w
A30507 1998 Arquitectura 162 197 359
130501 1898 Ingenieria Civil 94 278 372
130502 1998 Ingenieria Industrial 29 83 12
130503 1998 Ingenieria Mecanica 9 50 59
130504 1998 Ingenieria Eléctrica i 66 73
130506 1988 Ingenieria Quimica 24 a2 56
130515 1998 Ingenieria de Sistemas Informaticos 62 ar2 434
130502 2017 Ingenieria Industrial "7 245 362
L30601 2014 Licenciatura en Quimica y Farmacia 93 486 139
30942 2003 Licenciatura en Ciencias Quimicas 78 59 137

Total estudiantes inscritos 4395 4002 8397



Muestra estudiantes

HETEROGENEIDAD %

Es la diversidad del universo,

Numero de personas que
compoenen la poblacion a
estudiar,

Lo habitual suele ser 50%.

MARGEN DE ERROR

NIVEL DE CONFIANZA
Menor margen de error

Cuanto mayor sea el nivel de

requiere mayores muestras. confianza, mayor tendra que

ser la muestra (95% - 99%).

El resultado anterior se interpreta asi:

Al encuestar 368 alumnos, el 95% de las veces el dato que se quiere medir estara en el
intervalo +5% respecto al dato que se observa en la encuesta.
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