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Introducción. 

 

La constante evolución tecnológica ha llevado a realizar cambios en las operaciones de 

cualquier organización ayudando considerablemente  en el rendimiento y suministro de 

información, beneficiando cada vez a más personas.  

El trabajo de graduación con el nombre de “Sistema informático para la gestión y 

presentación interactiva de los procesos universitarios e instalaciones de interés de la 

UES” pretende innovar en el campo de la tecnología móvil, realizando una navegación 

dinámica en la infraestructura de la UES, contando además con una simulación del 

proceso que realizan los aspirantes de nuevo ingreso ayudando en la orientación en las 

instalaciones. 

Una de las finalidades que se tiene es proyectar el desarrollo tecnológico de la Escuela de 

Ingeniería de Sistemas Informáticos y por consiguiente el de la Universidad de El 

Salvador, con el impulso de un sistema que ofrezca un beneficio social a los usuarios. 

 

Para el desarrollo de este trabajo se utilizó una metodología ágil para un avance más 

completo y eficaz del proyecto, construyendo prototipos que se incrementaron en cada 

una de las fases del modelo utilizado. 

  

Este documento presenta, un resumen de cada una de las etapas que se han llevado a 

cabo en el desarrollo del proyecto, iniciando con el análisis de la situación actual en el 

proceso de ingreso universitario, identificando la problemática existente y definiendo la 

solución para  realizar un sistema que ayude en la orientación para los aspirantes a 

ingreso universitario, además de esto se describe cómo se llevó a cabo la solución elegida, 

para entender de mejor manera las técnicas utilizadas. 

Por ultimo también se muestran los manuales de usuario, manual de instalación y un 

manual técnico, en este último se incluye un apartado de seguimiento de la aplicación, ya 

que es un sistema que ha sido pensado para ser escalable. 

Al definir cada uno de los aspectos antes mencionados es posible tener como producto un 

sistema informático dividido en dos partes: un sistema de gestión de información 

(aplicación web) y una aplicación móvil. Complementándose hacen que el sistema 

informático pueda ser de beneficio para toda la población universitaria, dejándolo 

implementado para ser utilizado a corto plazo por los usuarios. 



 

 

ii 

Objetivos. 

 

Objetivo general 

 Desarrollar un Sistema informático para la gestión y presentación interactiva de 

los procesos universitarios e instalaciones de interés de la UES para los aspirantes 

a primer ingreso y visitantes, aplicado a dispositivos móviles para facilitar los 

procesos académicos y administrativos permitiendo desplazarse fácilmente por las 

instalaciones de la universidad. 

 

Objetivos específicos  

 Innovar la forma en que se presentan la información relativa al proceso de 

selección universitaria para facilitar su orientación en las instalaciones de la UES. 

 Realizar el sistema informático utilizando la metodología ágil extreme 

programming (XP) para obtener resultados a corto plazo. 

 Analizar la situación actual relacionada con los procesos de nuevo ingreso o 

visitantes por la falta de un sistema informático para conocer los procesos 

universitarios y ubicación de las instalaciones de la UES. 

 Determinar los requerimientos que cubrirá el sistema informático de acuerdo al 

análisis realizado previamente. 

 Diseñar la solución de acuerdo a los requerimientos definidos. 

 Construir los componentes del sistema informático de acuerdo a las 

especificaciones de diseño. 

 Probar la solución para que esté libre de errores y sea funcional. 

 Documentar toda la información necesaria del sistema informático construido y 

probado, para el buen manejo y mantenimiento de este. 
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CAPÍTULO I: 

ESTUDIO PRELIMINAR. 
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Antecedentes. 

 

La Universidad de El Salvador (UES), año con año realiza su proceso de selección para 

primer ingreso; el ente responsable de la planeación, coordinación y supervisión del 

proceso de admisión es la Unidad de Ingreso Universitario (UIU), que tiene el deber de 

llevar a cabo todo el plan operativo para desarrollar los pasos a ejecutar por los 
aspirantes a primer ingreso, que inicia con la publicación de la convocatoria nacional en 

medios publicitarios, informando el comienzo del proceso de selección y finaliza con la 

emisión del Documento Único Estudiantil (DUE).  

  

En el transcurso de este proceso, los aspirantes deben realizar algunos pasos dentro de 

las instalaciones de la universidad, donde son requeridos documentos importantes para 
su selección, sin embargo en las guías proporcionadas por la unidad responsable y la 

universidad en general, se brinda muy poca información sobre los lugares de interés 

donde se efectúan los pasos a seguir, contando solamente con unos pocos mapas 

distribuidos en cada una de las entradas de la Universidad y en documentación 

informativa entregada por la UIU, que de manera aislada puede presentar una orientación 
para los aspirantes, siendo de muy poca ayuda para ellos. 

Es por ello, que resulta difícil ubicarse de manera inmediata y fácil desde cualquiera de 

las entradas de la universidad hacia el lugar al que se necesite llegar, no solo para los 

aspirantes a primer ingreso, sino también para cualquier persona interesada en realizar 

algún trámite en las instalaciones del campus universitario. 

 
Para poder resolver algunas dificultades como estas, en el año 2009 se realizó un 

proyecto de graduación con el nombre de “Campus Virtual de la Universidad de El 

Salvador (CAVIUES)” que buscaba desarrollar un software para brindar a través de un 

campus virtual una orientación interactiva audiovisual a un usuario específico, dando a 

conocer la infraestructura, oferta académica, servicios y recursos con los que cuenta la 
universidad. Sin embargo este proyecto nunca se implementó y solo llego a tenerse la 

documentación del mismo.  

 

El objetivo del trabajo de graduación que se desarrollará, busca la mayoría de los 

objetivos de su antecesor (CAVIUES), sin embargo el alcance del mismo era únicamente 

para la Escuela de Ingeniería de Sistemas Informáticos y la tecnología utilizada era 
diferente a la que se utilizará, es decir, su ambiente gráfico y modelado es distinto, 

además el principal fin de este trabajo de graduación es el de orientar a los aspirantes a 

primer ingreso, visitantes y población universitaria en general. 

 

Tomando en consideración los antecedentes antes expuestos y considerando algunos 
elementos relevantes del proyecto CAVIUES, nace como iniciativa de la Escuela de 

Ingeniería de Sistemas Informáticos la creación de un sistema informático, que ayude a 

los aspirantes a primer ingreso a la orientación en la realización de los procesos 

académicos y administrativos, mediante una simulación de estos en un ambiente virtual, 

la simulación se realizará teniendo como base la información brindada por la UIU, 

correspondiente a los procesos para los aspirantes. Además de esto, se beneficiará no solo 
a los aspirantes a primer ingreso, sino también a cualquier otra persona interesada en 

conocer un lugar de interés en el campus universitario. 

Con lo que se espera ayudar en la realización de los pasos a seguir de una forma ágil,  

apoyando en la orientación de los visitantes dentro de las instalaciones de la universidad. 
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Planteamiento del Problema. 

 

La Escuela de Ingeniería de Sistemas Informáticos (EISI) tiene el conocimiento de la 

problemática existente en los procesos que llevan a cabo los aspirantes a nuevo ingreso, 

la Unidad de Ingreso Universitario (UIU), es el entidad encargada de llevar a cabo el 

proceso de selección universitario, con lo cual se identifican los siguientes convenientes: 

 

 Retraso en la entrega de documentación en las académicas de las facultades. 

 Exceso de visitas para un mismo trámite. 

 Desconocimiento de la ubicación de las instalaciones de interés. 

 Llegada tardía a la prueba de conocimiento general. 

 Demora para la ejecución de los exámenes y consulta médica. 

 Perder las primeras clases. 

 No ser admitidos por no entregar documentación en el tiempo programado. 

 Se entrega tarde el DUE al nuevo estudiante. 

 Desconocer al personal delegado de los diferentes trámites 

 Aspirantes o visitantes ignoran con quien entenderse para su trámite deseado. 

 

Se ven estas dificultades como una oportunidad de mejora para dar aporte a la 

Universidad para desarrollar un sistema informático que ayude a reducir estos 

inconvenientes. 

Se presentará un diagrama de causa y efecto que permitirá una representación más clara 

de las dificultades encontradas y la acción que origina.  

Para el diagrama mencionado se identifican los siguientes grupos involucrados: 

 Procesos: en este rubro se incluyen los problemas originados por dificultades en 

administración, que conllevan a la falta de información proporcionada a los 

aspirantes.  

 

 Organización: cubre los problemas relacionados con el personal involucrado en 

las actividades a realizar para terminar con el proceso de selección universitario.  

 

 Aspirantes: en este campo se verá reflejado las dificultades con los requisitos 

referidos con los aspirantes. 

 

 Instalaciones: engloba los problemas asociados a la ubicación de las 

instalaciones. 

 

 Acceso: presenta las dificultades en accesibilidad para los aspirantes a la 

información referente al proceso de nuevo ingreso, ya que no la encuentran de 

manera clara e inmediata en los sitios web proporcionados por la universidad. 
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Diagrama 1.1 Causa y Efecto  
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Alcances y Limitaciones. 

 

Desarrollar un sistema informático innovador que ayude en la gestión y presentación 

interactiva de los procesos universitarios y ubicación de la UES para los aspirantes a 

primer ingreso y visitantes aplicando un componente de dispositivos móviles funcional y 

libre de errores, de acuerdo a los requerimientos planteados con sus respectivos 

manuales de usuario y técnico para gestionar la aplicación, además de un manual de 

seguimiento o desarrollo para ampliar la aplicación a todas las instalaciones de la 

Universidad. 

 

El sistema informático culminará con la implementación de sus dos partes:  

 Un sistema de gestión de información, aplicación web. 

 Un componente de dispositivo móvil. 

 

 Cubriendo en su totalidad las instalaciones de la facultad de Ingeniería y Arquitectura, 

también aquellas  instalaciones de interés dónde deben dirigirse los aspirantes para 

realizar el respectivo proceso para el ingreso a la universidad. 

 

El componente de dispositivo móvil del sistema también será usado por la población 

universitaria (estudiantes y trabajadores), como aquellas personas externas, es decir, 

visitantes, que estén interesados en conocer la ubicación de ciertas áreas de interés de la 

UES. Siendo desarrollada para dispositivos móviles con sistema operativo Android e IOS. 

 

La aplicación ayudará en la orientación en las instalaciones para realizar los procesos de 

nuevo ingreso que se realizan dentro de la universidad antes de proceder  a las pruebas 

de selección como: los trámites previos a la prueba de conocimiento general y  registro de 

información personal, además los procesos posteriores a éste, como la realización de los 

exámenes médicos, presentación de los documentos necesarios para registrar al nuevo 

estudiante, obtención de DUE y por último que se mostrará los lugares y horarios en que 

se imparten las unidades de aprendizaje. 

 

No se observan limitaciones en el desarrollo del proyecto 
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Justificación. 

 

El proyecto a desarrollar es de suma importancia para la Universidad de El Salvador, ya 

que no cuenta con un mecanismo o tipo de orientación eficiente para los aspirantes a 

primer ingreso, como para los visitantes, dificultando los procesos que deben llevar a 

cabo, ya que  la universidad no cuenta con una guía adecuada, para desplazarse por las 

instalaciones y ubicarlas de manera fácil y rápida, por lo tanto muchos de los aspirantes, 

aproximadamente 23,0001,  desconocen los lugares a los que deben asistir para retirar 

información o llevar a cabo los procesos a los que son sometidos . 

 

Es por ello que se considera que la aplicación que se propone solucionará algunos de 

estos problemas y agilizará los mecanismos que los aspirantes deben llevar a cabo, 

teniendo en cuenta que con las nuevas tecnologías, será más fácil para los aspirantes o 

visitantes, conocer donde realizar sus trámites dentro de la universidad desde sus 

dispositivos móviles. 

 

Esta solución a desarrollar se planea que beneficiará tanto a los aspirantes a primer 

ingreso como a los visitantes que requieran realizar algún proceso universitario, a la vez 

cuando estos aspirantes ya sean estudiantes de la universidad les ayudará para estar 

informados de la hora y las unidades de aprendizaje impartidas en las aulas, teniendo un 

conocimiento más amplio de las instalaciones de la universidad, beneficiando de esta 

manera alrededor de 45,0002 estudiantes. 

 

También ayudará a la escuela de sistemas informáticos a conocer la aceptabilidad y 

usabilidad del sistema por parte de los usuarios, en los procesos administrativos que 

deseen realizar, ya sea a nuevo ingreso o visitantes, a través de reportes de frecuencia de 

uso con lo que, se logrará a partir de dichos reportes la proyección y la aceptación del 

sistema informático de las personas en el exterior buscando un mayor interés en la 

universidad y mayor facilidad de acceso a la información. 

 

  

                                                           
1
 Según estadísticas del año 2013 proporcionados por la Unidad de Ingreso Universitario (UIU). Ver anexo 3. 

2
 Datos según la administración académica de la Universidad de El Salvador. Ver anexo 1. 
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Visión del Proyecto. 

 

Los objetivos que se persiguen con este proyecto son de suma importancia ya que, se 

pretende que beneficie a un gran número de personas como lo son los aspirantes a primer 

ingreso universitario, además de ellos también a personas interesadas en conocer las 

instalaciones de la universidad.  
Además de esto el proyecto es considerado por el equipo de trabajo como investigativo e 

innovador, pues se abordará el tema de dispositivos móviles, para que la solución pueda 

llegar de manera más fácil a los usuarios principales. Por lo tanto no sólo se busca tener 

un sistema informático totalmente funcional sino también renovar en el aprendizaje y 

desarrollo de proyectos informáticos para que tanto la Facultad de Ingeniería y  

Arquitectura como la Universidad de El Salvador estén a la vanguardia de la tecnología, 

presentando soluciones dinámicas y agradables con un beneficio social para los 

aspirantes en sus dificultades con el proceso de nuevo ingreso en la ubicación de las 

instalaciones. 

Enfoque de Sistemas de la Situación Actual. 

 
En la actualidad la Universidad de El Salvador lleva a cabo su proceso de ingreso 

universitario a través de la Unidad de Ingreso Universitario (UIU), en colaboración con 

todas las académicas administrativas de todas las facultades de la UES sede central. 
El proceso3 que lleva a cabo el aspirante es el siguiente: 

1. Verificar la publicación en los medios informativos universitarios, y periódico de 

circulación nacional la información referente al proceso de selección. 

2. Cancelar el derecho al proceso de selección. 

3. Ingresar a la página web http://www.academica.ues.edu.sv/ingreso2014 

4. Ingresar número de recibo y código de seguridad que aparece en el recibo. 

5. Ingresar datos y fotografía. 

6. Guardar datos en el sistema. 

7. Realizar prueba de aptitudes. 

8. Seleccionar carrera sugerida. 

9. Seleccionar carrera preferida. 

10. Imprimir formulario 1 (F1). 

11. Inscribirse en el curso de refuerzo académico en línea. 

12. Realizar prueba de conocimiento general. 

13. Verificar resultados en la página web. 

14. Cancelar derecho de apertura de expediente. 

15. Imprimir formulario de requisitos (FR). 

16. Presentar documentos en administración académica de facultad. 

17. Retirar Documento Único Estudiantil. 

 

Con estos elementos se presenta el siguiente enfoque de sistemas para visualizar de mejor 

manera la situación actual del proceso de ingreso universitario.

                                                           
3
 Según manual de procedimientos de la Unidad de Ingreso Universitario (UIU), ver anexo 4. 

http://www.academica.ues.edu.sv/ingreso2014
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 Situación actual del proceso de selección para aspirantes a primer ingreso en la universidad de El Salvador. 

 

 

Frontera: Las actividades del proceso de nuevo ingreso. 

Proceso: 
 Registro en el sitio web de la 

UES. 
 Realizar prueba de aptitudes. 
 Imprimir Formulario 1 (F1). 
 Inscribirse en curso de 

refuerzo en línea. 
 Realizar prueba de 

conocimientos. 
 Verificar puntuación 

obtenida. 
 Imprimir Formulario de 

requisitos (FR). 
 Completar formulario 2. 

Entradas: 

 Publicación en medios 
informativos de la 
convocatoria. 

 Recibos de pago 
 Datos de estudiantes. 
 Lugares donde se realiza el 

proceso. 
 
 
 
 

 
 

Salidas: 
 Resultados de prueba de aptitudes. 
 Formulario 1 (F1). 
 Resultados de prueba de conocimientos 

general. 
 Formulario de Requisitos (FR). 
 Formulario 2 (F2). 
 Documento Único Estudiantil (DUE). 

Medio Ambiente: UES sede 
central, aspirantes a primer 
ingreso. 
 

Control: 
 Reglamento de la Gestión 

Académica-Administrativa en sus 
títulos del II al IV. 

 Unidad de Ingreso Universitario 
 Secretaría de asuntos académicos. 
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Descripción del Enfoque de Sistemas de la Situación Actual. 

Entradas:  

 

 Publicación en medios informativos de la convocatoria: la universidad a través de un 

periódico de circulación nacional realiza el aviso referente al proceso de selección, es 

el primer mensaje que recibe el aspirante de la universidad. 
   

 Recibos de pago: el estudiante debe cancelar su derecho a participar en el proceso de 

nuevo ingreso, cuando lo haya realizado debe ingresar datos del recibo en la página de 

nuevo ingreso de la universidad. 

 
 Datos de estudiantes: el aspirante debe llenar sus datos completos para iniciar el 

proceso y ser tomado en cuenta en la selección. 

 

 Lugares donde se realiza el proceso: en la información brindada a los aspirantes 

menciona los lugares4 donde deben realizar los pasos para entrega de documentos y 

asistencia al examen de admisión. 
 

Procesos: 

Los aspirantes deben llevar a cabo los siguientes procesos: 

 Registro en el sitio web de la UES: el aspirante debe ingresar al sitio web 
https://academica.ues.edu.sv/ingreso2015 para ser tomado en cuenta en la 

selección y completar los datos que se le piden. 

 

 Realizar prueba de aptitudes: esta prueba es psicológica e intereses vocacionales y 

de carácter obligatorio para los aspirantes, deben realizarla antes de pasar al 
siguiente paso. 

 

 Imprimir Formulario 1 (F1)5: luego de completar los datos solicitados en el 

formulario debe imprimirlo para ser presentado el día de la prueba. 

 

 Inscribirse en curso de refuerzo en línea: a través de este curso los aspirantes 

estudian las materias a ser evaluadas en la prueba de conocimiento y es 

totalmente en línea. 

 
 Realizar prueba de conocimientos: En el formulario 1(F1)6 aparece el día de la 

prueba y el local, los aspirantes deben asistir según esos datos para realizar la 

prueba. 

 

 Verificar puntuación obtenida: luego de pasado un tiempo se realiza la publicación 

en medios universitarios los resultados de la prueba. 
 

 Imprimir Formulario de requisitos (FR): cuando el aspirante ha sido seleccionado 

debe completar sus datos e imprimir el formulario, luego entregarlo en la 

administración académica de la facultad donde ingresó. 

  

                                                           
4
 Según la convocatoria realiza en medios publicitarios ver anexo 4. 

5
 Ver anexo 5 

6
 Ver anexo 5 
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 Completar formulario 2 (F2): el formulario 2 ayudará al aspirante seleccionado a 

abrir expediente en la universidad de El Salvador. Será proporcionado en la 

académica de la facultad donde ingresó y es ahí donde se presentarán la 

documentación necesaria que indica el F2. 

Salidas: 
 Resultados de prueba de aptitudes: se visualizan los resultados en el sitio web 

para que el aspirante haga una mejor elección en la carrera a estudiar. 
 

 Formulario 1 (F1): Requisitos totalmente llenos para ser archivado el formulario 

F1. 

 

 Resultados de prueba de conocimientos general: se publican los resultados en los 

medios informativos para que puedan ser verificados por los aspirantes. 
 

 Formulario de Requisitos (FR): el formulario de requisitos con los datos completos 

se archiva en la académica de la facultad correspondiente.  

 

 Formulario 2 (F2): se emite al aspirante seleccionado para que pueda completar 
toda la documentación para ser estudiante de la UES. 

 

 Documento Único Estudiantil (DUE): se entrega al alumno para ser considerado 

formalmente un estudiante universitario. 

Control: 

 Reglamento de la Gestión Académica-Administrativa en sus títulos del II al IV7: a 

través del reglamento se rigen las autoridades encargadas, el proceso de selección y el 

proceso de admisión. 
 

 Unidad de Ingreso Universitario (UIU): es la encargada de llevar a cabo todo el proceso 

de ingreso universitario. 

 

 Secretaría de asuntos académicos: es el ente responsable de administrar y organizar 
el proceso de selección y admisión universitario. 

 

Medio Ambiente: 

 

 Universidad de El Salvador Sede Central8: es decir se excluye a la 

multidisciplinaria de oriente, occidente y paracentral. 

 

 Aspirantes a primer ingreso: Personas interesadas en ingresar en la universidad. 

 

 

Frontera: 
 Se tiene como límite las actividades del proceso de ingreso universitario, ya que la 

diversidad de procesos administrativos ya académicos que se llevan a cabo en la UES es 

muy amplia. 

  

                                                           
7
 El reglamento puede verse en el sitio: 

http://saa.ues.edu.sv/website/phocadownload/reglamentos/reglacademico2013.pdf 
8
 Final 25 Avenida Norte, San Salvador 
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Metodología de desarrollo del Proyecto. 

 

En este apartado se describirá la metodología elegida para el desarrollo del proyecto y las 

etapas que comprende, para una mejor descripción de cómo se llevará a cabo la 

realización del trabajo de graduación.  

 

METODOLOGÍA EXTREME PROGRAMMING (XP) PARA EL DESARROLLO DE PROYECTO. 

Para este proyecto se decidió trabajar con la metodología extreme programming (XP), ya 

que se busca crear un producto funcional en un corto plazo. 

Las características que aporta esta técnica para este trabajo son: 

 Sencillez y simplicidad, las soluciones que se buscan son amigables al usuario, 

con un diseño intuitivo, además la programación siempre persigue el 

entendimiento entre los desarrolladores para programar solo lo que se utilizará en 

las funcionalidades requeridas por el usuario. 

 Permite retroalimentación, ayudando de esta manera a que los objetivos 

principales del desarrollo del proyecto se cumplan a través de la comunicación del 

usuario y los desarrolladores, y de esta manera identificar de modo más rápido los 

errores, además de buscar mejoras en el trabajo creado. 

  Comunicación, ayuda al equipo a estar de acuerdo con el cliente y de este modo 

satisfacer sus requerimientos. 

Cada una de estas características, ayudarán tanto al equipo de desarrollo como al 

usuario a obtener en el menor tiempo un sistema informático funcional y libre de errores 

listo para ser implementado. 

Para realizar la metodología extreme programming (xp), se crearán prototipos que 

ayudarán a tener mejoras en el desarrollo del proyecto: 

 Construcción por prototipos. 

Permite tener avances totalmente y en lapsos más cortos de tiempo; además 

permite una fácil adaptación a cambios, ya que en cada iteración se toma en 

cuenta las correcciones a realizar de la iteración anterior. Al mismo tiempo el 

cliente puede ver resultados a corto plazo, permitiendo una mejor 

retroalimentación de los requerimientos para entender mejor lo que se debe hacer. 
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Diseño 

Análisis 

Documen-
tación 

Pruebas 
Progra-
mación 

Las etapas que comprende cada prototipo son: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Al finalizar todos los prototipos se incluirá una etapa más que es la implementación del 

sistema. 

DEFINICIÓN DETALLADA DE LA METODOLOGÍA. 

 

Una vez elegido el modelo a utilizar, se especifica a continuación de manera general las 

actividades que se llevarán a cabo en cada una de las etapas de la metodología: 

 

● Análisis: 

 

En esta etapa se realizará un acercamiento entre los miembros del equipo de trabajo y 

el cliente, con el objetivo de obtener la información necesaria para conocer la 

situación actual, los problemas y las oportunidades de mejora que puedan darse para 

los aspirantes a primer ingreso universitario.  

 

Se llevan a cabo las siguientes actividades: 

 Recopilación de información, a través de las herramientas de recolección de 

datos como la entrevista; se obtiene la documentación necesaria para conocer 

la situación actual del objeto de estudio. 

 Determinación de requerimientos; se identifican las necesidades de los 

usuarios para ser solventadas por el sistema informático. 
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 Formulación del problema; utilizando técnicas como la lluvia de ideas y el 

diagrama de pescado, se define el problema encontrado de forma clara y 

precisa. 

 Descripción del sistema; se examina y analiza la información encontrada para 

proceder al modelado del diagrama de enfoque de sistemas.  

 

● Diseño. 

Para esta fase se establece la forma en la que el sistema cumplirá con los 

requerimientos del cliente, a continuación se detallan las actividades que se llevaran a 

cabo:  

 Diseño arquitectónico; representa los componentes del sistema necesario para 

ser construido, abarca la arquitectura de los datos tanto de la aplicación móvil 

como del sistema de gestión (web). 

 Diseño de Base de datos; es la creación de un modelo para proporcionar un 

acceso eficaz y seguro a los datos. 

 Definición de estándares de desarrollo. 

Para el componente de dispositivo móvil: 

 Definición de estándares de diseño gráfico. 

 Cartografía de las instalaciones de la universidad desarrollada por el equipo de 

trabajo. 

 Diseño de caminos dentro de la cartografía. 

Para el sistema de gestión de información (aplicación web): 

 
 Diseño de pantallas de entrada/salida. 

 

 

● Programación. 

 

Consiste en el desarrollo en un lenguaje de alto nivel lo establecido en la etapa de diseño, 

utilizando los estándares definidos previamente. 

 

● Pruebas. 

 

Al finalizar un prototipo, se deben elaborar pruebas para validar su correcto 

funcionamiento, realizando pruebas unitarias y de integración en cada módulo de código, 

evaluando de esta manera cada proceso realizado asegurando que esté libre de fallas. 

Esto se llevara a cabo tanto al finalizar cada iteración, como al completar el sistema 

informático para verificar la confiabilidad del mismo. 
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● Documentación. 

Se proveerá la documentación necesaria que apoye el uso, mantenimiento, actualización y 

ampliación del sistema desarrollado, mediante los siguientes manuales: 

 Manual de Usuario. 

 Manual Técnico. 

 Manual de seguimiento para ampliar la aplicación a toda la universidad. 

 

● Implementación. 

El proyecto culminará con la puesta en marcha del sistema informático. 

 

Se contarán con 5 iteraciones en las que al haber finalizado con cada iteración se tendrán 

como resultado los siguientes avances: 

No de 
Iteración 

Avance de la iteración 

1 Construcción de las entradas principales de la universidad y 

alrededores 

2 Construcción de las instalaciones de interés externas de la FIA 

3 Construcción de las instalaciones administrativas y académicas de la 
FIA  

4 Construcción de instalaciones internas de la FIA  

5 Diseño y programación de GPS 
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CAPÍTULO II: 

ANÁLISIS Y 

DETERMINACIÓN DE 

REQUERIMIENTOS. 
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Requerimientos funcionales y no funcionales . 

 

 De acuerdo a la investigación realizada por el grupo de desarrollo y a reuniones 

realizadas con el encargado de la Escuela de Ingeniería de Sistemas Informáticos se 

obtuvieron los siguientes requerimientos: 

 

Requerimientos funcionales: 

 Construcción completa de mapas de las instalaciones externas e internas de la 

Facultad de Ingeniería y Arquitectura. 

Consiste en la realización de los edificios correspondientes a la facultad de 

ingeniería y arquitectura, creando un ambiente gráfico con un entorno de dos 

dimensiones (2D). 

  

 Construcción de mapas externos e internos de los sitios de interés  para nuevo 

ingreso. 

Se creará el ambiente gráfico para las instalaciones que se encuentran 

involucradas en el proceso de nuevo ingreso. 

  

 Navegación libre. 

Cuando se haya desarrollado el ambiente gráfico, este servirá para dar a conocer 

las instalaciones de la universidad sin necesidad de estar en ella físicamente, sino 

a través de la presentación del ambiente gráfico en dispositivos móviles. 

 

 Simulación del proceso de nuevo ingreso. 

Se orientará para conocer los lugares donde los aspirantes a primer ingreso deben 

realizar su proceso, indicando con información colocada en el ambiente gráfico 

hacia donde deben dirigirse para cumplir con la documentación necesaria para ser 

estudiantes de la UES. 

 

 Presentación de información de las instalaciones de la universidad, estas pueden 

ser aulas, administración académica de cada facultad, escuelas de las carreras 

impartidas, entre otras. 

 

 Se agregará a la aplicación móvil la funcionalidad de Sistema de Posicionamiento 

Global (GPS) para que se pueda tener una mejor ubicación en las instalaciones de 

la universidad. 

 

 Creación de un mapa general. 

Este podrá mostrar el mapa de la universidad por completo con las instalaciones 

que contiene como información de los nombres de los edificios. 

 

 Desarrollo de un gestor de información (aplicación web). 

Se contará con una aplicación web para que sirva de control de información y 

administración de los elementos que necesitará la aplicación móvil, suministrando 

lo necesario cuando la aplicación requiera cambios. 
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 Desarrollo de componente de dispositivo móvil en plataforma android.  

Funcionalidades adicionales: 

 Presentación de lista de horarios. 

En la aplicación móvil se podrá mostrar una lista de horarios según el día y salón 

determinado, ayudando en la orientación de los estudiantes a conocer las clases 

impartidas en una hora específica. 
 

 Interacción con la Base de Datos de la Facultad de Ingeniería y Arquitectura. 

Este apartado es necesario por el suministro de datos que requiere la aplicación 
móvil, como la lista de horarios y los salones en donde se imparten las materias. 

 

 Manejo de versiones. 

Se contará con esta opción para que puedan controlarse los cambios en la 
aplicación y de esta manera actualizar de mejor manera las mejoras que se 

realicen. 

 

 Contará con una opción de iniciar la navegación en la última sección visitada, 
para que el usuario no tenga que empezar desde una de las entradas de la 

universidad. 

 

 Desarrollo de componente de dispositivo móvil en plataforma iOS. 

 

Requerimientos no funcionales: 

 Disponibilidad: el sistema informático se encontrará operable en el momento en el 

que los usuarios lo desee, es decir los 7 días de la semana las 24 horas del día. 

 Extensibilidad: el sistema facilitará su crecimiento en el futuro, ya que será 

desarrollado para que no requiera grandes esfuerzos para agregar nueva 

funcionalidad. 

 Mantenibilidad: el sistema podrá ser de fácil mantenimiento, para agregar nuevos 

requerimientos, corregir errores y atender las demandas en el ambiente cambiante 

a través del uso de guías y manuales que se proporcionen. 

 Usabilidad: tendrá facilidad de uso con una interfaz amigable y sencilla. 
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Modelo de Casos de uso 

 

Lista Actor-Objetivo 

 Usuario. 
o Navegación Libre. 

o Tutorial Nuevo Ingreso. 

o Mapa General. 

o Configuraciones. 

o Registrarse. 

o Navegación de Exteriores. 
o Navegación de Interiores 

 Aula. 

 Pasillo. 

 

 Administrador del Gestor de Información. 

o Gestión Segmentos. 
o Gestión Secciones. 

o Gestión Conexiones. 

o Gestión Información. 

o Gestión Procesos. 

o Gestión Pasos. 
o Gestión Tipo de Personajes. 

o Gestión de Personajes. 

o Gestión de Frases. 

o Iniciar Sesión. 
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Diagrama de casos de uso para el componente móvil. 
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Descripción de casos de uso del componente móvil. 

Caso de Uso: Registrarse. 

Objetivo (Descripción): Usuario ingresa por primera vez a la aplicación móvil y se envían 

los datos para registrar al nuevo usuario. 

Actor principal: 

Personal involucrado e intereses:  

UES (Universidad de El Salvador): quienes reciben la los datos del usuario para llevar un 

estimado de la cantidad de personas que utilizan la aplicación. 

Precondiciones: Tener instalada la aplicación en el dispositivo móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): El  usuario navega  en la aplicación. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario abre la aplicación UbicacionES. 

2. La aplicación obtiene los datos del dispositivo móvil. 

3. Se manda la información de dicho dispositivo al servidor, para ser registrado. 

4. El servidor reenvía un mensaje que el registro se realizó con éxito 

5. Muestra el menú de la aplicación al usuario. 

Extensiones: 

3a. No posee conexión a internet. 

1. Se mostrará un mensaje, que indique que necesita conexión a internet para 

poder usar la aplicación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: Una vez. 
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Caso de Uso: Realizar Navegación Libre. 

Objetivo (Descripción): Desplazarse por las diferentes instalaciones de la Universidad de 

El Salvador. 

Actor principal:  

Usuario: Estudiante, aspirante a nuevo ingreso o cualquier persona que desee conocer las 

instalaciones en la universidad. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Conocer la información de las instalaciones. 

Precondiciones: Registro satisfactorio del dispositivo móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza por las instalaciones de la 

UES. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario abre la aplicación UbicacionES. 

2. Muestra las diferentes navegaciones en la aplicación. 

3. Usuario selecciona “Navegación Libre”. 

4. Se elige un jugador de los cuatro jugadores disponibles. 

5. Usuario selecciona una opción para ingresar a la universidad. 

6. Aplicación muestra al jugador en la entrada que se eligió. 

7. Usuario se desplaza por medio del jugador en las instalaciones externas e internas 

de la universidad, de una sección a otra. 

8. Se repite paso 7, hasta que el usuario desea. 

Extensiones:  

*Salir de navegación libre. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir. 

3. La aplicación muestra el menú general. 

4a. Salir. 

1) Se da clic en “Salir”. 

2) Nuevamente se muestra el menú general. 

5a. Entrada. 

1) Usuario seleccionada una entrada. 

2) Aplicación móvil muestra la entrada elegida. 

5b. GPS. 

1) Se obtiene la posición del usuario dentro de la universidad. 
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2) Por medio de un mensaje se indica el lugar donde se encuentra de acuerdo al GPS, 

y se lleva al jugador hasta esa ubicación dentro de la aplicación móvil. 

5c. Ultima navegación. 

1) Aplicación busca la última sección por la que navego el usuario. 

2) Se carga la última sección donde estuvo navegando el usuario. 

3) Usuario puede seguir desplazándose por medio del jugador por las diferentes 

instalaciones. 

5d. Salir. 

1) Usuario da clic en “Salir”. 

2) Se muestra nuevamente el menú general. 

Requisitos especiales: 

 Obtención correcta del punto donde se encuentra el usuario, por medio del GPS. 

 Rotulación correcta de las instalaciones. 

Frecuencia: Diario. 
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Caso de Uso: Hacer Tutorial de Nuevo Ingreso. 

Objetivo (Descripción): Aspirante a nuevo ingreso conozca los pasos  que debe realizar 

para el proceso general de ingreso a la Universidad. 

Actor principal:   

Aspirante: persona que desea ingresar a la universidad. 

Personal involucrado e intereses:  

Aspirante a nuevo ingreso: persona que desea conocer sobre los diferentes pasos para 

ingresar a la universidad. 

Precondiciones: Tener instalada la aplicación en el dispositivo móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Aspirante conoce los pasos para ingresar a la 

universidad y muestre toda la información de forma correcta. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario abre la aplicación UbicacionES. 

2. La aplicación muestra el inicio de la aplicación. 

3. Selecciona la opción “Tutorial nuevo ingreso”. 

4. Elegir la facultad a la que desea ingresar el usuario. 

5. Se muestran infografías de los pasos previos que no se realizan dentro de la 

universidad. 

6. Usuario selecciona el personaje con el que desea navegar dentro de la aplicación. 

7. Elegir opción para comenzar a realizar los pasos dentro de la universidad. 

8. En “Menú” la descripción del paso que se está realizando. 

9. Seguir indicaciones de los personajes para llegar al lugar indicado en el paso. 

10. Cambiar de una sección a otra. 

11. Repetir desde el numeral 9 hasta llegar al lugar indicado. 

12. Mensaje de éxito al completar el paso respectivo. 

13. Para seguir con los siguiente pasos, volver al numeral 8. 

Extensiones: 

*Salir de la opción tutorial. 

1) Ir a menú. 

2) Seleccionar la opción salir. 

3) La aplicación muestra el menú general. 

7a. Entrada. 

1) Usuario seleccionada una entrada. 

2) Aplicación móvil muestra la entrada elegida. 

7b. GPS. 

1) Se obtiene la posición del usuario dentro de la universidad. 
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2) Por medio de un mensaje se indica el lugar donde se encuentra de acuerdo al GPS, 

y se lleva al jugador hasta esa ubicación dentro de la aplicación móvil. 

7c. Ultima navegación. 

1) Aplicación busca la última sección por la que navego el usuario. 

2) Se carga la última sección donde estuvo navegando el usuario. 

3) Usuario puede seguir desplazándose por medio del jugador por las diferentes 

instalaciones. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: Diario. 
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Caso de Uso: Navegar Mapa General. 

Objetivo (Descripción): Conocer el nombre y ubicación de los diferentes edificios dentro 

de la universidad. 

Actor principal:   

Usuario: Estudiantes, aspirantes a nuevo ingreso, entre  otros. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Conocer el nombre y ubicación de las diferentes instalaciones dentro de la UES. 

Precondiciones: Tener instalada la aplicación en el dispositivo móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Se muestra el mapa general de la UES, con sus 

respectivos nombres en los edificios. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario abre la aplicación UbicacionES. 

2. La aplicación muestra el menú de inicio de la aplicación. 

3. Seleccione la opción “Mapa General”. 

4. Aplicación muestra el mapa.  

5. Usuario se desplace sobre el mapa. 

6. Al llegar un edificio se muestra su nombre. 

7. Volver al numeral 5, hasta que el usuario lo desee. 

Extensiones: 

*Salir del mapa general. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir. 

3. La aplicación muestra el menú general 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: Diario. 
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Caso de Uso: Configuraciones. 

Objetivo (Descripción): Controlar ciertas funciones dentro de la aplicación. 

Actor principal:   

Usuario: Estudiantes, aspirantes a nuevo ingreso o cualquier otra persona que tenga 

instalada la aplicación. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Controlar de acuerdo a su gusto ciertas funciones dentro de la aplicación. 

Precondiciones: Tener instalada la aplicación en el dispositivo móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Habilitar/deshabilitar las funciones dentro de la 

aplicación. 

Escenario principal de éxito:  

1. Se abre la aplicación UbicacionES. 

2. La aplicación muestra el menú de inicio. 

3. Usuario selecciona la opción “Configuraciones”. 

4. Aplicación muestra las diferentes opciones dentro de configuraciones. 

5. Usuario selecciona una opción. 

6. Se da clic en “Continuar”, para guardar los cambios realizados. 

7. Clic en “Salir”, para volver al menú de inicio. 

Extensiones: 

5a. Sonido. 

1. Usuario da clic en el botón de “Sonido”. 

2. Aplicación cambia el estado del sonido, ya sea de sonido activado a desactivado, o 

viceversa. 

3. Cuando este activado la aplicación pone el icono de cheque en color, sino el icono 

de “x”. 

4. Se habilita o no el sonido, dependiendo de la opción seleccionada. 

5b. Joystick. 

1. Se elige esta opción. 

2. Se cambia el estado del joystick, de activo a desactivado o viceversa. 

3. La aplicación poner en color el icono de cheque para indicar que el joystick esta 

activo, sino pone en color el icono con una “x”. 

4. De acuerdo a la opción seleccionada, se muestra o no el joystick. 

5c.Brújula. 

1. Usuario elige “Brújula”. 
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2. Aplicación cambia el estado de activo a desactivado, y pone en color el icono tanto 

de cheque y el contiene una “x”, para indicar cual está activado, icono de cheque 

indica que esta activada la opción de brújula y el otro icono indica que esta 

desactivado. 

3. Con ello en la negación de los mapas se muestra o no la brújula de acuerdo a la 

opción seleccionada. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: Diario. 

 

  



     
  

 

28 

 

Caso de Uso: Navegación de Interiores. 

Objetivo (Descripción): Usuario navega en los interiores de los edificios o en los pasillos. 

Actor principal:  

Usuario: Estudiante, aspirante a nuevo ingreso o cualquier persona que desee conocer los 

interiores de las instalaciones en la universidad. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Conocer la información dentro de las instalaciones. 

Precondiciones: Instalación correcta de la aplicación móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza por los interiores de las 

instalaciones de la UES. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario abre la aplicación UbicacionES. 

2. Muestra el  menú para las diferentes navegaciones en la aplicación. 

3. Usuario selecciona “Navegación Libre”. 

4. Se elige un jugador de los cuatro jugadores disponibles, dar clic en “Continuar’’. 

5. Usuario selecciona la entrada por la que desea ingresar a la universidad. 

6. Aplicación muestra al jugador en la entrada que se eligió. 

7. Usuario se desplaza por medio del jugador en las instalaciones internas de la 

universidad. 

Extensiones: 

*Salir de navegación libre. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir. 

3. La aplicación muestra el menú general. 

*Menú 

1. Usuario da clic en “Menú”. 

2. Se muestra una pantalla de configuración. 

3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando. 

 

Requisitos especiales: 

 

Frecuencia: Frecuente. 
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Caso de Uso: Aula. 

Objetivo (Descripción): Usuario navega en interiores de un aula. 

Actor principal:  

Usuario: Estudiante, aspirante a nuevo ingreso o cualquier persona que desee conocer los 

interiores de las instalaciones en la universidad. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Conocer la información dentro de las instalaciones. 

Precondiciones: Instalación correcta de la aplicación móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza en el interior de las aulas. 

Escenario principal de éxito:  

1. Jugador está enfrente de un aula. 

2. Se desplaza enfrente de un rotulo de horarios. 

3. A un lado de la pantalla se muestran las materias que se impartirán en todo el día 

de acuerdo en el aula que se encuentre dentro de la FIA. 

4. Jugador navega dentro del aula. 

5. Jugador sale del aula 

Extensiones: 

*Salir de navegación libre. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir. 

3. La aplicación muestra el menú general. 

*Menú 

4. Usuario da clic en “Menú”. 

5. Se muestra una pantalla de configuración. 

6. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando. 

 

Requisitos especiales: 

 

Frecuencia: Frecuente. 
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Caso de Uso: Pasillo. 

Objetivo (Descripción): Usuario navega entre los pasillos de las diferentes plantas de los 

edificios. 

Actor principal:  

Usuario: Estudiante, aspirante a nuevo ingreso o cualquier persona que desee 

desplazarse en las plantas de los edificios. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Desplazarse sobre los pasillos y gradas entre las plantas de los edificios. 

Precondiciones: Instalación correcta de la aplicación móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza en las diferentes plantas de 

los edificios. 

Escenario principal de éxito:  

1. Jugador llega a un edificio. 

2. Sube por las gradas y llega a la segunda planta del edificio. 

3. Jugador se desplaza por el pasillo y se dirige a las siguientes gradas 

4. Camina sobre las gradas y llega a la siguiente planta. 

5. Para ir a la siguiente planta superior, ir al numeral 3. 

6. Jugador camina hacia las gradas para bajar. 

7. Se traslada a la planta inferior y se desplaza por el pasillo. 

8. Para bajar a la siguiente planta inferior, ir al numeral 6. 

Extensiones: 

*Salir de navegación libre. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir. 

3. La aplicación muestra el menú general. 

*Menú 

1. Usuario elige “Menú”. 

2. Se muestra una pantalla de configuración. 

3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando. 

Requisitos especiales: 

 

Frecuencia: Frecuente. 
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Caso de Uso: Navegación de Exteriores. 

Objetivo (Descripción): Usuario navega en los exteriores de la universidad. 

Actor principal:  

Usuario: Estudiante, aspirante a nuevo ingreso o cualquier persona que desee 

desplazarse en las instalaciones de la universidad. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Desplazarse sobre caminos, afuera de los edificios, entre otros que sean 

exteriores de la universidad. 

Precondiciones: Instalación correcta de la aplicación móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza en las instalaciones de la 

universidad. 

Escenario principal de éxito:  

1. Jugador ingresa por alguna de las entradas de la universidad. 

2. Se desplaza por los caminos de la universidad. 

3. Se muestra información del lugar donde se encuentra al cambiar de pantalla. 

4. Jugador habla con los demás personajes que va encontrando en el camino. 

5. Al llegar a un edificio o instalación importante se muestra información de está. 

6. Usuario elige icono de una “U”. 

7. Se muestra un mapa general, enmarcando el área sobre la que se encuentra. 

Extensiones: 

*Salir de navegación libre. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir. 

3. La aplicación muestra el menú general. 

*Menú 

4. Usuario da clic en “Menú”. 

5. Se muestra una pantalla de configuración. 

6. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando. 

Requisitos especiales: 

 

Frecuencia: Frecuente. 
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Diagrama de casos de uso para la aplicación web de gestión de infor mación. 
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Descripción de casos de uso para la aplicación web de gestión de 

información 

Caso de Uso: Iniciar sesión. 

Objetivo (Descripción): Usuario inicie una sesión dentro de la aplicación. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que maneja la información de la aplicación web. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Controlar la información respectiva de las instalaciones, proceso de nuevo 

ingreso, entre otros dentro de la universidad, que se utilizada después en la aplicación 

móvil. 

Precondiciones: Estar en la dirección correcta de la aplicación web. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario ingresa a la aplicación y se muestran las 

diferentes opciones a realizar sobre ella. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario inicia la aplicación web. 

2. Se muestra el inicio de sesión. 

3. El usuario ingresa su nombre de usuario y contraseña  que tiene para esta 

aplicación. 

4. Envía la información ingresada. 

5. Sistema válida los datos introducidos y deja iniciar sesión. 

6. Muestra la página de inicio con sus diferentes acciones que puede realizar el 

usuario. 

Extensiones: 

5a. Datos incorrectos. 

1. Aplicación muestra un mensaje de error, indicando los datos que estén 

incorrectos. 

2. Se limpian los campos del formulario. 

3. Usuario ingresa nuevamente el nombre de usuario y contraseña. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: Cada 2 a 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Segmentos. 

Objetivo (Descripción): Gestionar (agregar, editar, consultar y eliminar) los datos de 

Segmentos. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona la información de segmentos. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Agregar, editar, consultar y eliminar los datos correspondientes a los 

segmentos. 

Precondiciones: Haber iniciado sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera fácil los 

datos de segmentos. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario seleccionar la opción de segmentos, para iniciar a administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en los segmentos. 

3. Se selecciona una opción. 

4. Se muestra el formulario de la opción seleccionada. 

5. Usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado. 

Extensiones:  

3a. Nuevo. 

1. Se muestra pantalla de nuevo. 

2. Usuario ingresa los datos solicitados. 

3. Se envía los datos para ser validados. 

4. Sistema indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error, indicando los campos que son requeridos para crear 

un segmento o los incorrectos, para ser cambiados por el usuario. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de segmentos, es decir, al numeral 2 del 

escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. Dar clic en “Consultar”. 

2. Muestra en una tabla los registros de segmentos que se encuentran guardados, 

con opciones de modificar y eliminar. 

3. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos o realizar 

cambios sobre uno en específico. 

4. Usuario sale de esta opción. 
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2a) Modificar 

1- Usuario elige  “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado con anterioridad, en los 

campos correspondientes en la pantalla de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en “Actualizar”. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

exitosa. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de segmentos. 

*Cancelar, cancela la edición del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la 

tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro para eliminar. 

2- Se muestra un mensaje de confirmación para proseguir con la eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Aplicación muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Secciones. 

Objetivo (Descripción): Gestionar  los datos de Secciones. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona la información de secciones. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a las secciones. 

Precondiciones: Iniciar sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida y 

efectiva los datos de secciones. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario seleccionar la opción de secciones del menú de inicio, para iniciar a 

administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en las secciones. 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra la pantalla de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra pantalla de “Nuevo”. 

2. Se ingresa los datos solicitados, por lo menos los solicitados con asterisco (*). 

3. Usuario  envía los datos para ser validados. 

4. A través de un mensaje se indica que los datos han sido guardados 

satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error, indicando los campos que son requeridos o los 

incorrectos, para ser cambiados por el usuario. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de secciones, es decir, al numeral 2 del 

escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. Usuario elige  “Consultar”. 

2. Muestra en una tabla los registros de secciones que se encuentran registradas, 

con opciones de modificar y eliminar. 

3. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico. 

4. Usuario sale de esta opción. 
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2a) Modificar 

1- Buscar registro y dar clic en la opción “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y los envía. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

exitosa. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de secciones. 

*Cancelar, cancela la edición del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la 

tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y da clic en el botón “Eliminar”. 

2- Se muestra un mensaje de confirmación para proseguir con la eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Aplicación muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Conexiones. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de conexiones. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona la información de conexiones. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a las conexiones. 

Precondiciones: Iniciar sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida y 

efectiva los datos de conexiones. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de conexiones del menú de inicio, para iniciar a 

administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en las conexiones. 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra la pantalla de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias necesarias. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra la pantalla de “Nuevo”. 

2. Se ingresa los datos solicitados. 

3. Usuario  envía los datos para ser validados. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error, indicando los campos que son requeridos o los 

incorrectos, para ser cambiados por el usuario. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de conexiones, es decir, al numeral 2 del 

escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. Se muestra una tabla con los registros de conexiones. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico. 

3. Usuario sale de esta opción. 
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2a) Modificar 

1- Se busca un registro y elegir la opción “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en la pantalla de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y los envía. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

exitosa. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de conexiones. 

*Cancelar, cancela la edición del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la 

tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y da clic en “Eliminar”. 

2- Se muestra un mensaje de confirmación para proseguir con la eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Información. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de información que son utilizados posteriormente en la 

aplicación móvil. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los registros de información. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los registros de información. 

Precondiciones: Haber iniciado sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera fácil y 

efectiva los datos de los registros de información. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Información”  del menú de inicio, para iniciar a 

administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en las conexiones. 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra la pantalla de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra la pantalla de “Nuevo”. 

2. Se ingresa por lo menos los datos solicitados con asterisco (*) en los campos de la 

pantalla. 

3. Usuario  envía los datos para ser validados. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error, indicando los campos que son requeridos o 

incorrectos, para ser cambiados por el usuario. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de información, es decir, al numeral 2 del 

escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. A través de una tabla se presentan los registros de información. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico. 

3. Usuario sale de esta opción. 
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2a) Modificar 

1- Se busca un registro y dar clic en la opción “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en el botón “Actualizar”. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

satisfactoria. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de información. 

*Cancelar, cancela la edición del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la 

tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y da clic en “Eliminar”. 

2- Aplicación muestra mensaje de confirmación para proseguir con la 

eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Procesos. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los procesos ocupados del proceso general de ingreso universitario para 

los aspirantes. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los procesos. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los registros de procesos. 

Precondiciones: Haber iniciado sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera fácil y 

efectiva los datos de los registros de información. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Procesos”  del menú de inicio. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en los procesos. 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra la pantalla de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre la opción elegida. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra pantalla de “Nuevo”. 

2. Se ingresa por lo menos los datos solicitados con asterisco (*) en los campos de la 

pantalla. 

3. Se envían los datos para ser validados. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error, indicando los campos que son requeridos o 

incorrectos, para ser cambiados por el usuario. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de información, es decir, al numeral 2 del 

escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. Usuario da clic en “Consultar”. 

2. En una tabla se presentan los registros de procesos. 

3. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico. 

4. Usuario sale de esta opción. 
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2a) Modificar 

1- Se busca un registro y dar clic en la opción “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en el botón “Actualizar”. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

satisfactoria. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de procesos. 

*Cancelar, cancela la edición del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la 

tabla con todos los registros guardados. 

3b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y elige “Eliminar”. 

2- Aplicación muestra mensaje de confirmación para proseguir con la 

eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Pasos. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de pasos. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los registros de pasos. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los pasos. 

Precondiciones: Iniciar sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida y 

efectiva los registros de pasos. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Pasos” del menú de inicio, para iniciar a 

administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en los pasos. 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra la pantalla de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre la pantallamostrada. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra el formulario. 

2. Se ingresa los datos solicitados en los campos del formulario. 

3. Usuario  envía los datos para ser validados. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error, con los campos que son requeridos o los incorrectos, 

para ser cambiados por el usuario. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de pasos, es decir, al numeral 2 del escenario 

principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. Se muestra una tabla con los registros de pasos. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico. 

3. Usuario sale de esta opción. 
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2a) Modificar 

1- Se busca un registro y dar clic en la opción “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en “Actualizar”. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

exitosa. 

5- Aplicación muestra nuevamente la tabla con los registros de pasos. 

*Cancelar, cancela la edición del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la 

tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y da clic en “Eliminar”. 

2- Se muestra un mensaje de confirmación para proseguir con la eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 

  



     
  

 

46 

Caso de Uso: Gestión de tipos de personajes. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de tipos de personajes que son utilizados posteriormente, 

tanto en la gestión de personajes y en la aplicación móvil. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los registros de tipos de personajes. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los registros de tipos de personajes. 

Precondiciones: Iniciar sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida  y 

efectiva los datos de los registros de tipos de personajes. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Tipos de personajes”  del menú de inicio 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar sobre la opción 

previamente seleccionada. 

3. Usuario selecciona una acción. 

4. Se muestra la pantalla de la acción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre la opción elegida. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Aplicación muestra pantalla de “Nuevo”. 

2. Se ingresa por lo menos los datos solicitados con asterisco (*) en los campos de la 

pantalla. 

3. Se envía los datos para ser validados. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error, indicando los campos que son requeridos o 

incorrectos, para ser cambiados. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de información, es decir, al numeral 2 del 

escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. En una tabla se presentan los registros de tipos de personajes. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico. 

3. Usuario sale de esta opción. 
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2a) Modificar 

1- Se busca un registro y selecciona la opción “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

3- Dar clic en el botón “Actualizar” para enviar los cambios. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

satisfactoria. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de tipos de personajes. 

*Cancelar, cancela la edición del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la 

tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Seleccionar un registro y dar clic en “Eliminar”. 

2- Aplicación muestra mensaje de confirmación para proseguir con la 

eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión de personajes. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de personajes que son utilizados posteriormente en la 

aplicación móvil. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los registros de personajes. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los registros de personajes. 

Precondiciones: Haber iniciado sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida  y 

efectiva los datos de los registros de los personajes. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Personajes”  del menú de inicio, para 

administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar sobre los personajes. 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra la pantalla de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre la pantalla mostrada. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra el formulario. 

2. Usuario ingresa por lo menos los datos solicitados con asterisco (*) en los campos 

de la pantalla. 

3. Usuario guarda para enviar los datos para su validación. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error, indicando que campos son requeridos o incorrectos, 

para ser cambiados. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de información, es decir, al numeral 2 del 

escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. En una tabla se presentan los registros de tipos de personajes. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico. 

3. Usuario sale de esta opción. 
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2a) Modificar 

1- Usuario busca un registro y selecciona la opción “Editar”. 

2- Se cargan los datos del registro seleccionado, en los campos correspondientes 

en el formulario de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en el botón “Actualizar”. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

satisfactoria. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de personajes. 

*Cancelar, cancela la edición del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la 

tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y elegir “Eliminar”. 

2- Aplicación muestra mensaje de confirmación para proseguir con la 

eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Frases. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de frases que son utilizados por los personajes, 

posteriormente en la aplicación móvil. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los registros de frases por los personajes. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los registros de frases. 

Precondiciones: Iniciar sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida  y 

fácil los datos de los registros de frases. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Frases”  del menú de inicio, para administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar sobre la opción anterior 

seleccionada. 

3. Usuario selecciona una opción de nuevo menú. 

4. Se muestra la pantalla de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra pantalla de “Nuevo”. 

2. Usuario ingresa por lo menos los datos solicitados con asterisco (*) en los campos 

de la pantalla. 

3. Se envían los datos para ser validados. 

4. Aplicación muestra mensaje que los datos han guardado con éxito. 

3a) Se muestra mensaje de error, indicando que campos son requeridos o incorrectos, 

para ser cambiados. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de información, es decir, al numeral 2 del 

escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. En una tabla se muestran los registros de las diferentes frases guardadas. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico. 

3. Usuario sale de esta opción. 



     
  

 

51 

 

2a) Modificar 

1- Se busca un registro y elige “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en la pantalla de edición. 

3- Enviar los cambios. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

satisfactoria. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de frases. 

*Cancelar, cancela la edición del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la 

tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Seleccionar un registro y da clic en “Eliminar”. 

2- Aplicación muestra mensaje de confirmación para proseguir con la 

eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Diagramas de Secuencia. 

 

Caso de Uso: Navegación Libre.
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Caso de Uso: Tutorial de Nuevo Ingreso. 
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Caso de Uso: Mapa General. 
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Caso de Uso: Configuraciones. 
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Caso de Uso: Aula. 
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Caso de Uso: Pasillo. 
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Caso de Uso: Iniciar sesión. 
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Caso de Uso: Gestión Segmentos. 
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Caso de Uso: Gestión Secciones. 
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Caso de Uso: Gestión Conexiones. 
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Caso de Uso: Gestión Información. 
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Caso de Uso: Gestión Procesos. 
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Caso de Uso: Gestión Pasos. 
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Caso de Uso: Gestión de tipos de personajes. 

 

  



     
  

 

66 

Caso de Uso: Gestión de personajes. 
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Caso de Uso: Gestión Frases. 
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Enfoque de Sistemas del Sistema Propuesto. 

 

A través de la innovación en tecnología móvil se busca la realización de una aplicación 

que ayude en la orientación y la navegación dinámica en las instalaciones de la 

Universidad de El Salvador. Proporcionando de esta manera a los aspirantes a primer 

ingreso ubicar con mayor facilidad las instalaciones dentro de la UES para realizar los 

trámites respectivos, realizando una simulación de los pasos a seguir sin estar 

físicamente en la universidad.  

Además de esto se proporcionarán reportes necesarios para la Escuela de Ingeniería de 

Sistemas Informáticos para que pueda ver los resultados que se obtendrán de la 

realización del proyecto, como reportes de instalación y uso de la aplicación.
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 Tema: Sistema informático para la gestión y presentación interactiva de los procesos universitarios e instalaciones de interés de la UES.  

 

 

Objetivo: Desarrollar un sistema informático para la gestión y presentación interactiva de los procesos universitarios e instalaciones de interés para los aspirantes 
a primer ingreso y visitantes de la UES, con un componente de dispositivos móviles para facilitar los dichos procesos, permitiendo el desplazamiento del usuario 
por las instalaciones de la universidad consideradas, tomando como referencia la información proporcionada por la facultad de Ingeniería y Arquitectura. 
 

Frontera: Las actividades del proceso de nuevo ingreso. 

Proceso: 
 Creación del ambiente grafico de 

la infraestructura de la UES con 
sus coordenadas geográficas. 

 Registro de la información sobre 
los procesos académicos y 
administrativos para nuevo 
ingreso. 

 Registro de los datos públicos del 
personal de la UES. 

 Registro de puntos GPS de la 
universidad. 

Entradas: 

 Proceso de selección de 
aspirantes a primer ingreso. 

 Unidades de aprendizaje 
según Pensum de cada 
carrera. 

 Coordenadas geográficas del 
usuario. 

 Cartografía de las 
instalaciones de la UES. 

 Datos sobre procesos 
académicos y administrativos 
que se realizan. 

 Coordenadas geográficas de 
ubicaciones de interés dentro 
de la UES. 

 Datos públicos del personal de 
la UES. 
 

 
 

Salidas: 
 Simulación del proceso de nuevo ingreso a 

la UES. 
 Navegación dinámica en la 

infraestructura de la UES. 
 Presentación dinámica de autoridades de 

la UES. 
 Reporte de frecuencia de uso de la 

aplicación móvil. 
 Reporte de cantidad de veces que se 

instala la aplicación móvil. 
 Presentación dinámica de los horarios y 

lugares donde se imparten las unidades de 
aprendizaje. 

 

Medio Ambiente: UES sede 
central, comunidad universitaria, 
aspirantes a primer ingreso, 
visitantes de la UES. 
 

Control: 
 Reglamento de la Gestión 

Académica-Administrativa en sus 
títulos del II al IV. 

 Vicedecanatos de las facultades. 
 Escuela de Ingeniería de Sistemas 

Informáticos.  
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Descripción del Enfoque de Sistemas del Sistema Propuesto. 

 

Entradas: 

 Proceso de selección de aspirantes a primer ingreso: la documentación que contiene 
los pasos a ejecutar por los aspirantes para ingresar a la universidad. 

 

 Unidades de aprendizaje según Pensum de cada carrera: nombre y código de las 

unidades de aprendizaje de cada carrera.  

 

 Coordenadas geográficas del usuario: ubicación del usuario dentro de las 
instalaciones de la universidad. 

 

 Cartografía de las instalaciones de la UES: mapa geográfico de la universidad creado 

por el grupo de trabajo. 

 
 Datos de procesos académicos y administrativos que se realizan: enumeración y 

descripción de los procesos, que se presentarán a los aspirantes a primer ingreso. 

 

 Coordenadas geográficas de ubicaciones de interés dentro de la UES: ubicación de los 

lugares de interés dentro de universidad. 

 
 Datos públicos del personal de la UES: datos públicos del personal trabajando en la 

universidad, como su nombre, cargo que desempeña. 

 

Proceso: 

 Creación del ambiente grafico de la infraestructura de la UES con sus coordenadas 
geográficas: se realizará la elaboración de todas las instalaciones de la universidad en 

un ambiente de 2 dimensiones. 

 

 Registro de la información sobre los procesos académicos y administrativos para 

nuevo ingreso: se guardarán los pasos que debe seguir el aspirante para ser 

mostrados en la aplicación móvil. 
 

 Registro de los datos públicos del personal de la UES: se guardarán la información de 

las autoridades e información de contacto de las facultades. 

 

 Registro de puntos GPS9 de la universidad: se tomará las posiciones de la 
infraestructura de la universidad para obtener una mejor ubicación dentro de la UES. 

 

Salidas: 

 Simulación del proceso de nuevo ingreso a la UES: Presenta los pasos a realizar en 

el proceso de nuevo ingreso. 

 

 Navegación dinámica en la infraestructura de la UES: Permite desplazarse en las 

instalaciones dentro de la universidad. 

 

 Presentación dinámica de autoridades de la UES: Mostrará teléfonos y otros 

medios para ponerse en contacto. 

 

                                                           
9
 Sistema de Posicionamiento Global. 



     
  

 

71 

 Reporte de frecuencia de uso de la aplicación móvil: Contendrá información del 

uso de la aplicación móvil. 

 

 Reporte de cantidad de veces que se instala la aplicación móvil: Reporte que 

muestra el número de instalaciones de la aplicación que realizan los usuarios. 

 

 Presentación dinámica de los horarios y lugares donde se imparten las unidades 
de aprendizaje: se mostrará los horarios correspondientes en un salón y día 

determinado. 

 

Control 

 Reglamento de la Gestión Académica-Administrativa10 en sus títulos del II al IV: 

Contiene los artículos respectivos al proceso de primer ingreso y pruebas de 

selección, así como también las autoridades encargadas del proceso. 

 

 Vicedecanatos de las facultades: autoridades de cada facultad que son los 

encargados de recibir documentación de los aspirantes seleccionados. 

 

 Escuela de Sistemas Informáticos: unidad encargada del desarrollo del sistema 

informático y por lo tanto de darle mantenimiento a la aplicación cuando se 

finalice. 

 

Frontera 

 El sistema informático para la gestión y presentación interactiva de los procesos 

universitarios e instalaciones de interés de la UES, estará limitado a las 

actividades que conforman el proceso de nuevo ingreso. 

 

Medio Ambiente 

 UES sede central11: Instalaciones donde se efectúa el proceso de nuevo ingreso y 

visitas de cualquier persona interesada en está. Se excluyen a las 

multidisciplinarias de oriente, occidente y paracentral. 

 

 Comunidad universitaria: Conjunto trabajadores administrativos, catedráticos y 

estudiantes, etc. que forman parte de la universidad. 

 

 Aspirantes a primer ingreso: Personas interesadas en ingresar en la universidad. 

 

 Visitantes de la UES: Cualquier persona que esté interesada en conocer las 

instalaciones. 

 
  

                                                           
10

El reglamento puede verse en: 
http://saa.ues.edu.sv/website/phocadownload/reglamentos/reglacademico2013.pdf 
11

 Final 25 Avenida Norte, San Salvador 
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Requerimientos Operativos y de Desarrollo. 

 

 Desarrollo. 

Requerimientos de Software. 

Componente de Dispositivo Móvil. 

 Diseño gráfico: 

- Aseprite versión 0.9.5 

- Tiled map editor versión 0.9.1 

- Design Tools. 

 

 Entornos de desarrollo: 

- Android Developer Tools (ADT) 20140321. 

- XCode versión 5.1.1 

- Cocos 2d-x versión 3.0 rc2. 

 

 Base de datos: 

- SQLite versión 3.8.4.3 

 

 Lenguajes de Programación: 

- Java 

- C++ 

- Objective C 

- Xml 

- Sql 

Gestor de información (aplicación web). 

 Base de Datos: 

- MySql versión 5.6.18 

 

 Framework: 

- CodeIgniter versión 2.1.4 

 

 Lenguajes de Programación: 

- Php. 

- Sql 

 

 Otros: 

- Notepad++ versión 6.5 
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Requerimientos de Hardware. 

Hardware: 

 Computadoras de Desarrollo: 

Modelo Ram Procesador Sistema Operativo 

Desktop 8 Gb Intel i7 Windows 7 

Desktop 4 Gb Dual Core Windows 7 

Laptop ASUS 8 Gb Intel i7 Windows 7 

Mac mini 4 Gb Intel i5 Mac OSX 10.9.2 

 

 Producción: 

Requerimientos de Hardware. 

Componente de Dispositivo Móvil. 

 Dispositivos móviles. 

- Iphone. 

- Tablet Android. 

- Ipad. 

- Celulares Android. 

Gestor de información (aplicación web). 

Hardware: 

 Máquinas Cliente: 

 

Modelo Ram Procesador Sistema Operativo 

Desktop 8 Gb Intel i5 Windows 7 

 

Servers:  

  

Modelo Ram Procesador Sistema Operativo 

Power Dell poweredge 2900 28 Gb Xenón 3.0 Ghz Hypervisor VMWare 

 

 

Requerimientos de Software. 

 Sistema Operativo: 

- Android. 

- iOS. 
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Recurso Humano. 

 Desarrollo. 

 

PERFIL DEL PUESTO:  

Ingeniero (a) de Sistemas Informáticos.  

Cantidad: 

4 

Objetivo:  

Desarrollar un sistema informático que sirva para la navegación interactiva 

dentro de las instalaciones de la Universidad de El Salvador. 

Funciones:  

 Realizar el diseño gráfico de mapas de polígonos. 

 Codificar los módulos necesarios para el correcto funcionamiento de la 

aplicación. 
 Realizar pruebas de software. 

 

Requisitos Mínimos:  

 Ingeniero en Sistemas Informáticos.  

 Dominio en desarrollo de aplicaciones para dispositivos móviles. 

 Manejo de metodologías ágiles para desarrollo de software. 

 

Habilidades:  

 Creatividad  
 Trabajo en Equipo  

 Trabajar bajo presión  

 Responsabilidad e Iniciativa propia  

 Organizado y metódico  

 Proactivo y Visionario 
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 Producción. 

PERFIL DEL PUESTO:  

Ingeniero (a) de Sistemas Informáticos.  

Cantidad: 

1 

Objetivo:  

Mantener el sistema informático actualizado y funcionando correctamente. 

Funciones:  
 Modificar la información del sistema cuando sea necesario. 

 Crear un nuevo mapa de polígonos cuando haya un nuevo edificio en 

la universidad. 

 Dar mantenimiento al sistema informático creado. 

 

Requisitos Mínimos:  

 Ingeniero en Sistemas Informáticos.  

 Dominio en desarrollo de aplicaciones para dispositivos móviles. 
 

Habilidades:  

 Creatividad  

 Trabajo en Equipo  

 Trabajar bajo presión  

 Responsabilidad e Iniciativa propia  

 Organizado y metódico  
 Proactivo y Visionario 

 Buen manejo en el mantenimiento de sistemas informáticos. 
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CAPÍTULO III: 

DISEÑO DEL SISTEMA. 
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Definición de estándares. 

 

Estándares de diseño gráfico. 

Elemento Estándar. 

Jugadores Tamaño: 40*40 pixeles. 
Cantidad: 12 figuras divididas en: 

- 3 hacia la derecha 

- 3 hacia la izquierda 

- 3 de frente 

- 3 de espalda 
Colores varios, siempre llamativos al ambiente gráfico para el 

usuario. 

Nombre del archivo:  

nombrejugador1.png  

nombrejugador2.png 

. 

. 

. 

nombrejugador12.png 

Se enumera “nombrejugador” porque son 12 imágenes a crear   

 

Plantillas o mapas de 

bits 

Tamaño: 16*16 bloques. 

Tamaños de bloque: 40*40 pixeles. 
Colores varios. 

Personajes Tamaño: 16*16 bloques. 
Tamaños de bloque: 40*40 pixeles. 

Colores varios. 

Mapas de polígonos Tamaño del patrón: 40 pixeles. 

Orientación: ortogonal, para el estilo en 2 dimensiones. 

Formato de capa: base 64, formato en el que se guarda el mapa 

Margen y espaciado de patrón: 1 pixel 

Botones Tipo de letra basado en pixeles. 

Tamaño: principales funciones 140*210 pixeles 

Colores varios.  

Iconografía Tamaño: 480*320 pixeles. Tamaño convencional debido al tamaño 

mínimo en celulares. 
Cantidad de iconos a presentar: 3 por página, con su respectiva 

descripción. 

Tipo de letra basado en pixeles. 

Infografías Tamaño: 480*320 pixeles. 

Cantidad: 10 

Colores varios. 

Fondos Pantalla. Tamaño: 480*320 pixeles. 

Cantidad: 3 

Colores:     -    rojo para fondo ues. 
- Naranja para configuraciones. 

- Azul para iconografías 
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Para hacer una distinción de los lugares de interés para nuevo ingreso y facultades se 

realizará una simbología según los siguientes colores: 

COLOR INSTALACIONES 

 

 
 

Facultad de Matemáticas y Ciencias Naturales 

 

 

 

Facultad de Ciencias Económicas 

 

 

 
Facultad de Ingeniería y Arquitectura 

 

 
 

Facultad de Ciencias Agronómicas 

 

 

 

Facultad de Jurisprudencia y Ciencias Sociales 

 

 

Facultad de Medicina 

 

 

 

Sitios de interés de nuevo ingreso 

 

 

 

Facultad de Química y Farmacia 

 

 

 
Facultad de Odontología.  
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Retícula del Componente móvil. 

Pantalla de menú principal. 

Pantalla donde el jugador elegirá lo que desee realizar según las opciones mostradas: 

 

En las opciones 1,2 y 3 se visualizarán las 3 actividades principales para el jugador en 

este caso son: navegación libre, tutorial de nuevo ingreso y mapa general. 

En las opciones 4, 5, 6 ,7 se observarán las opciones de configuración, actualización, ver 

los desarrolladores del proyecto y salir de la aplicación. 

El literal 8 mostrará la iconografía que explique los diferentes elementos que se 

encontrarán en toda la navegación. 

 

 

 
Facultad de Ciencias Humanidades 

 

 

 

Edificios Administrativos. 
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Pantalla de juego. 

Presenta los elementos que contendrá la aplicación móvil en la pantalla del dispositivo 

móvil cuando se inicie la navegación. 

 

Los elementos quedarán distribuidos de la siguiente manera: 

1. Pantalla de navegación en ella el jugador se desplazará en cualquier 

dirección. 

2. Aparecerá siempre que un jugador se encuentre con un rótulo o un 

personaje para mostrar información. 

3. Se colocará una brújula que indicará la orientación en la sección en la que 

se encuentra. 

4. Este espacio se ocupará para situar el control de movimiento del jugador 

(joystick) es decir le facilitará el desplazamiento en cualquier dirección al 

jugador. 

5. Se presentará un botón de ubicación para orientar mejor al aspirante. 

6. Se tendrá un botón de menú en el que se puedan realizar modificaciones o 

configurar la pantalla según gusto del usuario 
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Pantalla de configuraciones. 

Esta pantalla aparecerá cuando se  presione el botón de menú explicado en el literal 6 de 

la pantalla anterior. 

 

Contendrá un menú para habilitar o deshabilitar opciones, es decir que el usuario pueda 

quitar o poner en la pantalla de juego los elementos que desee como: 

1. Sonido.  

2. Control de movimiento (joystick). 

3. Brújula. 

Además de esto se contará con botones de: 

4. Guardar, para que se ejecuten los cambios anteriormente mencionados. 

5. Salir, para abandonar la sección. 

6. Para mostrar infografía de pasos para nuevo ingreso. 

7. Botón que mostrará la descripción de los pasos de nuevo ingreso. 

8. Botón de cómo jugar en la aplicación, mostrará una breve explicación de la pantalla de 

juego. 

9. Se mantendrá siempre visible el botón de menú. 
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Estándares de base de datos. 

Elemento Estándar Ejemplo 

Nombre de la 

base de datos 

Será nombrado con todas sus letras en minúscula, 

en caso que el nombre este compuesto por 2 

palabras se le agregará un “guion bajo (_)” entre las 

palabras.  

ubicaciones 

ubicaciones_fia 

Nombres de las 

tablas   

Será nombrado con todas sus letras en minúscula, 

en caso que el nombre este compuesto por 2 

palabras se le agregará un “guion bajo (_)” entre las 

palabras. 

segmento 

tipo_personaje 

Nombres de 

atributos de 
las tablas 

El  nombre  tendrá un prefijo que corresponderá a la 

tabla que pertenece y le seguirá el nombre 
correspondiente al atributo, separado por un “guion 

bajo (_)”, todas con letra mayúscula. 

PASO_NOMBRE 

 

Estándares para documentación. 

Para el documento general: 

Elemento Estándar. 

Márgenes Superior: 2.5 cm 

Inferior: 2.5 cm 

Izquierdo: 3.0 cm 

Derecho: 3.0 cm 

Impresión Papel tamaño carta de dimensiones 21.59 cm x 27.94 cm 

Fuentes Cuerpo Documento 

Bookman old style, color negro. Tamaño 10. 

 
Títulos 

Copperplate gothic ligth, tamaño 11, color negro, tipo oración, con 

formato negrita. 

 

Subtítulos 
Coperplate gothic ligth, tamaño 11, color negro, tipo oración.  

Párrafos Todos estarán justificados, estilo “Normal” e interlineado 1.0 

Tablas Estilo Normal, Bookman old style, color negro. Tamaño 10. 
centrada, títulos de tablas en formato negrita. 
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Para manuales: 

Elemento Estándar. 

Márgenes Superior: 2.5 cm 

Inferior: 2.5 cm 

Izquierdo: 3.0 cm 

Derecho: 3.0 cm 

Impresión Papel tamaño carta de dimensiones 21.59 cm x 27.94 cm 

Fuentes Cuerpo Documento 

Bookman old style, color negro. Tamaño 10. 
 

Títulos 

Copperplate gothic ligth, tamaño 11, color negro, tipo oración, con 

formato negrita. 

 

Subtítulos 
Coperplate gothic ligth, tamaño 11, color negro, tipo oración.  

Encabezado y pie de 

página 

El encabezado se integrará de un logo en la parte superior izquierda, 

en el centro tendrá el nombre de la institución o tema y el nombre 

del manual correspondiente, a la derecha se colocará la fecha del 

manual y la numeración de las páginas. 

En el pie de página se colocarán los nombres de las personas 
encargadas de la elaboración, revisión y aprobación del manual. 

Párrafos Todos estarán justificados, estilo “Normal” e interlineado 1.0 

Tablas Estilo Normal, Bookman old style, color negro. Tamaño 10, 

centrada, títulos de tablas en formato negrita. 
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Diseño de interfaces 

  
Diagramas de casos de uso del componente móvil.  
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Descripción de casos de uso del componente móvil 

Caso de Uso: Registrarse. 

Objetivo (Descripción): Usuario ingresa por primera vez a la aplicación móvil y se envían 

los datos para registrar al nuevo usuario. 

Actor principal: 

Personal involucrado e intereses:  

UES (Universidad de El Salvador): quienes reciben la los datos del usuario para llevar un 

estimado de la cantidad de personas que utilizan la aplicación. 

Precondiciones: Tener instalada la aplicación en el dispositivo móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): El  usuario navega  en la aplicación. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario abre la aplicación UbicacionES. 

2. Aplicación muestra pantalla de cargando mapas, según la figura 1.0. 

3. La aplicación obtiene los datos del dispositivo móvil. 

4. Se manda la información de dicho dispositivo al servidor, para ser registrado. 

5. El servidor reenvía un mensaje que el registro se realizó con éxito 

6. Muestra el menú de la aplicación al usuario, ver la figura 1.1. 

Extensiones: 

3a. No posee conexión a internet. 

1. Se mostrará un mensaje, que indique que necesita conexión a internet para 

poder usar la aplicación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: Una vez. 
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Caso de Uso: Navegación Libre. 

Objetivo (Descripción): Desplazarse por las diferentes instalaciones de la Universidad de 

El Salvador. 

Actor principal:  

Usuario: Estudiante, aspirante a nuevo ingreso o cualquier persona que desee conocer las 

instalaciones en la universidad. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Conocer la información de las instalaciones. 

Precondiciones: Registro satisfactorio del dispositivo móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza por las instalaciones de la 

UES. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario abre la aplicación UbicacionES. 

2. Muestra el  menú para las diferentes navegaciones en la aplicación. 

3. Usuario selecciona “Navegación Libre”, ver la figura 1.1. 

4. Se elige un jugador de los cuatro jugadores disponibles, dar clic en “Continuar’’, 

opción 3, según la figura 1.2. 

5. Usuario selecciona una opción para ingresar a la universidad, ver figura 1.3. 

6. Aplicación muestra al jugador en la entrada que se eligió. 

7. Usuario se desplaza por medio del jugador en las instalaciones externas e internas 

de la universidad, de una sección a otra. 

8. Se repite paso 7, hasta que el usuario desea. 

Extensiones:  

*Salir de navegación libre. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir. 

3. La aplicación muestra el menú general. 

4a. Salir. 

1) Se da clic en “Salir”, opción 2 según figura 1.2. 

2) Nuevamente se muestra el menú general. 

5a. Entrada. 

1) Usuario seleccionada una entrada. 

2) Aplicación móvil muestra la entrada elegida. 

5b. GPS. 
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1) Se obtiene la posición del usuario dentro de la universidad. 

2) Por medio de un mensaje se indica el lugar donde se encuentra de acuerdo al GPS, 

y se lleva al jugador hasta esa ubicación dentro de la aplicación móvil. 

5c. Ultima navegación. 

1) Aplicación busca la última sección por la que navego el usuario. 

2) Se carga la última sección donde estuvo navegando el usuario. 

3) Usuario puede seguir desplazándose por medio del jugador por las diferentes 

instalaciones. 

5d. Salir. 

1) Usuario da clic en “Salir”, ver figura 1.3. 

2) Se muestra nuevamente el menú general. 

Requisitos especiales: 

 Obtención correcta del punto donde se encuentra el usuario, por medio del GPS. 

 Rotulación correcta de las instalaciones. 

Frecuencia: Diario. 
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Caso de Uso: Tutorial de Nuevo Ingreso. 

Objetivo (Descripción): Aspirante a nuevo ingreso conozca los pasos  que debe realizar 

para el proceso general de ingreso a la Universidad. 

Actor principal:   

Aspirante: persona que desea ingresar a la universidad. 

Personal involucrado e intereses:  

Aspirante a nuevo ingreso: persona que desea conocer sobre los diferentes pasos para 

ingresar a la universidad. 

Precondiciones: Tener instalada la aplicación en el dispositivo móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Aspirante conoce los pasos para ingresar a la 

universidad y muestre toda la información de forma correcta. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario abre la aplicación UbicacionES. 

2. La aplicación muestra el menú de inicio de la aplicación. 

3. Selecciona la opción “Tutorial nuevo ingreso”, ver figura 1.1. 

4. Elegir la facultad a la que desea ingresar el usuario, según figura 1.4. 

5. Se muestran infografías de los pasos previos que no se realizan dentro de la 

universidad, ver figura 1.5. 

6. Usuario selecciona el personaje con el que desea navegar dentro de la aplicación, 

ver figura 1.2. 

7. Elegir opción para comenzar a realizar los pasos dentro de la universidad, ver 

figura 1.3. 

8. Dar clic en “Menú” (opción 3 de la figura 1.6), para ver la descripción del paso que 

se está realizando, dar clic en opción “7” de la figura 1.7. 

9. Seguir indicaciones de los personajes para llegar al lugar indicado en el paso, 

como la opción “1” de la figura 1.6. 

10. Cambiar de una sección a otra. 

11. Repetir desde el numeral 9 hasta llegar al lugar indicado. 

12. Mensaje de éxito al completar el paso respectivo, ver figura 1.8. 

13. Para seguir con los siguiente pasos, volver al numeral 8. 

Extensiones: 

*Salir de la opción tutorial. 

1) Ir a menú. 

2) Seleccionar la opción salir, numeral “3” de la figura 1.6. 

3) La aplicación muestra el menú general. 

7a. Entrada. 

1) Usuario seleccionada una entrada. 
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2) Aplicación móvil muestra la entrada elegida. 

7b. GPS. 

1) Se obtiene la posición del usuario dentro de la universidad. 

2) Por medio de un mensaje se indica el lugar donde se encuentra de acuerdo al GPS, 

y se lleva al jugador hasta esa ubicación dentro de la aplicación móvil. 

7c. Ultima navegación. 

1) Aplicación busca la última sección por la que navego el usuario. 

2) Se carga la última sección donde estuvo navegando el usuario. 

3) Usuario puede seguir desplazándose por medio del jugador por las diferentes 

instalaciones. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: Diario. 
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Caso de Uso: Mapa General. 

Objetivo (Descripción): Conocer el nombre y ubicación de los diferentes edificios dentro 

de la universidad. 

Actor principal:   

Usuario: Estudiantes, aspirantes a nuevo ingreso, entre  otros. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Conocer el nombre y ubicación de las diferentes instalaciones dentro de la UES. 

Precondiciones: Tener instalada la aplicación en el dispositivo móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Se muestra el mapa general de la UES, con sus 

respectivos nombres en los edificios. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario abre la aplicación UbicacionES. 

2. La aplicación muestra el menú de inicio de la aplicación, ver figura 1.1. 

3. Seleccione la opción “Mapa General”. 

4. Aplicación muestra el mapa.  

5. Usuario se desplace sobre el mapa. 

6. Al llegar un edificio se muestra su nombre, ver figura 1.9. 

7. Volver al numeral 5, hasta que el usuario lo desee. 

Extensiones: 

*Salir del mapa general. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir, de la figura 1.7. 

3. La aplicación muestra el menú general 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: Diario. 
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Caso de Uso: Configuraciones. 

Objetivo (Descripción): Controlar ciertas funciones dentro de la aplicación. 

Actor principal:   

Usuario: Estudiantes, aspirantes a nuevo ingreso o cualquier otra persona que tenga 

instalada la aplicación. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Controlar de acuerdo a su gusto ciertas funciones dentro de la aplicación. 

Precondiciones: Tener instalada la aplicación en el dispositivo móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Habilitar/deshabilitar las funciones dentro de la 

aplicación. 

Escenario principal de éxito:  

1. Se abre la aplicación UbicacionES. 

2. La aplicación muestra el menú de inicio, ver figura 1.1. 

3. Usuario selecciona la opción “Configuraciones”. 

4. Aplicación muestra las diferentes opciones dentro de configuraciones, según la 

figura 1.7. 

5. Usuario selecciona una opción. 

6. Se da clic en “Guardar”, para guardar los cambios realizados. 

7. Clic en “Salir”, para volver al menú de inicio. 

Extensiones: 

5a. Sonido. 

1. Usuario da clic en el botón de “Sonido”. 

2. Aplicación cambia el estado del sonido, ya sea de sonido activado a desactivado, o 

viceversa. 

3. Cuando este activado la aplicación pone el icono de cheque en color, sino el icono 

de “x”. 

4. Se habilita o no el sonido, dependiendo de la opción seleccionada. 

5b. Joystick. 

1. Se da clic en el botón de esta opción. 

2. Se cambia el estado del joystick, de activo a desactivado o viceversa. 

3. La aplicación poner en color el icono de cheque para indicar que el joystick esta 

activo, sino pone en color el icono con una “x”. 

4. De acuerdo a la opción seleccionada, se muestra o no el joystick. 

5c.Brújula. 

1. Usuario da clic en “Brújula”. 
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2. Aplicación cambia el estado de activo a desactivado, y pone en color el icono tanto 

de cheque y el contiene una “x”, para indicar cual está activado, icono de cheque 

indica que esta activada la opción de brújula y el otro icono indica que esta 

desactivado. 

3. Con ello en la negación de los mapas se muestra o no la brújula de acuerdo a la 

opción seleccionada. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: Diario. 
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Caso de Uso: Navegación de Interiores. 

Objetivo (Descripción): Usuario navega en los interiores de los edificios o en los pasillos. 

Actor principal:  

Usuario: Estudiante, aspirante a nuevo ingreso o cualquier persona que desee conocer los 

interiores de las instalaciones en la universidad. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Conocer la información dentro de las instalaciones. 

Precondiciones: Instalación correcta de la aplicación móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza por los interiores de las 

instalaciones de la UES. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario abre la aplicación UbicacionES. 

2. Muestra el  menú para las diferentes navegaciones en la aplicación, ver figura 1.1. 

3. Usuario selecciona “Navegación Libre”. 

4. Se elige un jugador de los cuatro jugadores disponibles, dar clic en “Continuar’’, es 

la opción “3” de la figura 1.2. 

5. Usuario selecciona la entrada por la que desea ingresar a la universidad, ver 

figura 1.3. 

6. Aplicación muestra al jugador en la entrada que se eligió. 

7. Usuario se desplaza por medio del jugador en las instalaciones internas de la 

universidad. 

Extensiones: 

*Salir de navegación libre. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir, opción “3” de la figura 1.6. 

3. La aplicación muestra el menú general. 

*Menú 

1. Usuario da clic en “Menú”. 

2. Se muestra una pantalla de configuración, ver figura 1.7. 

3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando. 

 

Requisitos especiales: 

 

Frecuencia: Frecuente. 
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Caso de Uso: Aula. 

Objetivo (Descripción): Usuario navega en interiores de un aula. 

Actor principal:  

Usuario: Estudiante, aspirante a nuevo ingreso o cualquier persona que desee conocer los 

interiores de las instalaciones en la universidad. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Conocer la información dentro de las instalaciones. 

Precondiciones: Instalación correcta de la aplicación móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza en el interior de las aulas. 

Escenario principal de éxito:  

1. Jugador está enfrente de un aula. 

2. Se desplaza enfrente de un rotulo de horarios. 

3. A un lado de la pantalla se muestran las materias que se impartirán en todo el 

día, de acuerdo en el aula que se encuentre dentro de la FIA, ver figura 1.10. 

4. Jugador navega dentro del aula, ver figura 1.11. 

5. Jugador sale del aula. 

Extensiones: 

*Salir de navegación libre. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir, opción “3” de la figura 1.6. 

3. La aplicación muestra el menú general. 

*Menú 

1. Usuario da clic en “Menú”. 

2. Se muestra una pantalla de configuración. 

3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando. 

 

Requisitos especiales: 

 

Frecuencia: Frecuente. 
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Caso de Uso: Pasillo. 

Objetivo (Descripción): Usuario navega entre los pasillos de las diferentes plantas de los 

edificios. 

Actor principal:  

Usuario: Estudiante, aspirante a nuevo ingreso o cualquier persona que desee 

desplazarse en las plantas de los edificios. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Desplazarse sobre los pasillos y gradas entre las plantas de los edificios. 

Precondiciones: Instalación correcta de la aplicación móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza en las diferentes plantas de 

los edificios. 

Escenario principal de éxito:  

1. Jugador llega a un edificio. 

2. Sube por las gradas y llega a la segunda planta del edificio. 

3. Jugador se desplaza por el pasillo y se dirige a las siguientes gradas 

4. Camina sobre las gradas y llega a la siguiente planta, ver figura 1.12. 

5. Para ir a la siguiente planta superior, ir al numeral 3. 

6. Jugador camina hacia las gradas para bajar. 

7. Se traslada a la planta inferior y se desplaza por el pasillo, ver figura 1.13. 

8. Para bajar a la siguiente planta inferior, ir al numeral 6. 

Extensiones: 

*Salir de navegación libre. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir. 

3. La aplicación muestra el menú general. 

*Menú 

1. Usuario da clic en “Menú”. 

2. Se muestra una pantalla de configuración. 

3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando. 

Requisitos especiales: 

 

Frecuencia: Frecuente. 
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Caso de Uso: Navegación de Exteriores. 

Objetivo (Descripción): Usuario navega en los exteriores de la universidad. 

Actor principal:  

Usuario: Estudiante, aspirante a nuevo ingreso o cualquier persona que desee 

desplazarse en las instalaciones de la universidad. 

Personal involucrado e intereses:  

Usuario: Desplazarse sobre caminos, afuera de los edificios, entre otros que sean 

exteriores de la universidad. 

Precondiciones: Instalación correcta de la aplicación móvil. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza en las instalaciones de la 

universidad. 

Escenario principal de éxito:  

1. Jugador ingresa por alguna de las entradas de la universidad. 

2. Se desplaza por los caminos de la universidad. 

3. Se muestra información del lugar donde se encuentra al cambiar de pantalla. 

4. Jugador habla con los demás personajes que va encontrando en el camino, ver 

numeral “1” de la figura 1.6. 

5. Al llegar a un edificio o instalación importante se muestra información de está. 

6. Usuario da clic sobre el botón con una “U”, opción “2” de la figura 1.6. 

7. Se muestra un mapa general, enmarcando el área sobre la que se encuentra, ver 

figura 1.14. 

Extensiones: 

*Salir de navegación libre. 

1. Ir a menú. 

2. Seleccionar la opción salir, ver figura 1.7. 

3. La aplicación muestra el menú general. 

*Menú 

1. Usuario da clic en “Menú”, ver figura 1.7. 

2. Se muestra una pantalla de configuración. 

3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando. 

Requisitos especiales: 

 

Frecuencia: Frecuente. 
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Diagrama de casos de uso para la aplicación web de gestión de información.
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Descripción de casos de uso para la aplicación web de gestión de 

información. 

Caso de Uso: Iniciar sesión. 

Objetivo (Descripción): Usuario inicie una sesión dentro de la aplicación. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que maneja la información de la aplicación web. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Controlar la información respectiva de las instalaciones, proceso de nuevo 

ingreso, entre otros dentro de la universidad, que se utilizada después en la aplicación 

móvil. 

Precondiciones: Estar en la dirección correcta de la aplicación web. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Usuario ingresa a la aplicación y se muestran las 

diferentes opciones a realizar sobre ella. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario inicia la aplicación web. 

2. Se muestra un formulario para iniciar sesión, ver figura 2.0. 

3. El usuario ingresa su nombre de usuario y contraseña  que tiene para esta 

aplicación, opción 1 y 2 respectivamente en la figura 2.0. 

4. Da clic en “Iniciar sesión”, opción “3” de la figura 2.0, para enviar la información 

ingresada. 

5. Sistema válida los datos introducidos y deja iniciar sesión. 

6. Muestra la página de inicio con sus diferentes acciones que puede realizar el 

usuario. 

Extensiones: 

5a. Datos incorrectos. 

1. Aplicación muestra un mensaje de error, indicando los datos que estén 

incorrectos, ver figura 2.1. 

2. Se limpian los campos del formulario. 

3. Usuario ingresa nuevamente el nombre de usuario y contraseña. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: Cada 2 a 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Segmentos. 

Objetivo (Descripción): Gestionar (agregar, editar, consultar y eliminar) los datos de 

Segmentos. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona la información de segmentos. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Agregar, editar, consultar y eliminar los datos correspondientes a los 

segmentos. 

Precondiciones: Haber iniciado sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera fácil los 

datos de segmentos. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de segmentos, para iniciar a administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en los segmentos, ver 

figura 3.0. 

3. Se selecciona una opción. 

4. Se muestra el formulario de la opción seleccionada. 

5. Usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado. 

Extensiones:  

3a. Nuevo. 

1. Se muestra el formulario, ver figura 3.1. 

2. Usuario ingresa nombre del segmento(1), descripción(2), valor mínimo(3) y valor 

máximo(4) de acuerdo a la figura 3.1. 

3. Se envía los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar Segmento”, numeral 

5 de la figura 3.1. 

4. Sistema indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente, ver figura 

3.2. 

3a) Se muestra mensaje de error (ver figura 3.3), indicando los campos que son 

requeridos para crear un segmento o los incorrectos, para ser cambiados por el 

usuario. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de segmentos, es decir, al numeral 2 del 

escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. Dar clic en “Consultar”. 

2. Muestra en una tabla los registros de segmentos que se encuentran guardados, 

con opciones de editar(1) y eliminar(2) de la figura 3.4. 
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3. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos o realizar 

cambios sobre uno en específico. 

4. Usuario sale de esta opción. 

 

 

2a) Modificar 

1- Usuario da clic en la opción “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado con anterioridad, en los 

campos correspondientes en el formulario de edición, ver figura 3.5. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en “Actualizar”, opción 

“1” de la figura 3.5. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

exitosa, ver figura 3.2. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de segmentos. 

*Cancelar, opción “2” de figura 3.5, cancela la edición del registro seleccionado y 

se vuelve a mostrar la tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y da clic en el botón “Eliminar”, opción “2” de 

figura 3.4. 

2- Se muestra un mensaje de confirmación para proseguir con la eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Aplicación muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver 

figura 3.6. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Secciones. 

Objetivo (Descripción): Gestionar  los datos de Secciones. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona la información de secciones. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a las secciones. 

Precondiciones: Iniciar sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida y 

efectiva los datos de secciones. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario seleccionar la opción de secciones del menú de inicio, para iniciar a 

administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en las secciones. 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra el formulario de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Al dar clic en “Nuevo”, se muestra el formulario, ver figura 4.0. 

2. Se ingresa id(1), segmento(2), nombre de la sección(3), descripción(4), tipo de 

instalación(5), aula(6), brújula(7), ubicación dentro del mapa general(8) y por 

último los cuatro puntos GPS, de la figura 4.0, por lo menos los solicitados con 

asterisco (*). 

3. Usuario  envía los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”, opción 10 de 

la figura 4.0. 

4. A través de un mensaje se indica que los datos han sido guardados 

satisfactoriamente, ver figura 3.2. 

3a) Se muestra mensaje de error (ver figura 3.3), indicando los campos que son 

requeridos o los incorrectos, para ser cambiados por el usuario. 

*Cancelar (numeral 11 de la figura 4.0), opción que regresa al menú de secciones, es 

decir, al numeral 2 del escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. Usuario da clic en “Consultar”. 

2. Muestra en una tabla los registros de secciones que se encuentran registradas. 
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3. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico, opción 1 y 2 respectivamente en la figura 

4.1. 

4. Usuario sale de esta opción. 

 

2a) Modificar 

1- Buscar registro y dar clic en la opción “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en “Actualizar”, opción 1 

en la figura 4.2. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

exitosa, ver figura 3.2. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de secciones. 

*Cancelar(numeral 2 de la figura 4.2), cancela la edición del registro seleccionado y 

se vuelve a mostrar la tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y da clic en el botón “Eliminar”, opción 2 de la 

figura 4.1. 

2- Se muestra un mensaje de confirmación para proseguir con la eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Aplicación muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver 

figura 3.6. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Conexiones. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de conexiones. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona la información de conexiones. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a las conexiones. 

Precondiciones: Iniciar sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida y 

efectiva los datos de conexiones. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de conexiones del menú de inicio, para iniciar a 

administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en las conexiones, Nuevo y 

Consultar (opción 1 y 2 respectivamente en la figura 5.0). 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra el formulario de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra el formulario. 

2. Se ingresa la sección de origen(1), sección destino(2), entrada(3) y salida(4) de la 

figura 5.1. 

3. Usuario  envía los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”, es la opción 5 

de la figura 5.1. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error (ver figura 3.3), indicando los campos que son 

requeridos o los incorrectos, para ser cambiados por el usuario. 

*Cancelar (6 de la figura 5.1), opción que regresa al menú de conexiones, es decir, al 

numeral 2 del escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. Se muestra una tabla con los registros de conexiones. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico (ver figura 5.2 opción 1 y 2, 

respectivamente). 
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3. Usuario sale de esta opción. 

 

2a) Modificar 

1- Se busca un registro y dar clic en la opción “Editar” (2 de la figura 5.2). 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en la opción 1 

“Actualizar” de la figura 5.3. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

exitosa, ver figura 3.2. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de conexiones. 

*Cancelar(2 de la figura 5.3), cancela la edición del registro seleccionado y se 

vuelve a mostrar la tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y da clic en “Eliminar” (2 de la figura 5.2). 

2- Se muestra un mensaje de confirmación para proseguir con la eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura 

3.6. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Información. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de información que son utilizados posteriormente en la 

aplicación móvil. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los registros de información. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los registros de información. 

Precondiciones: Haber iniciado sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera fácil y 

efectiva los datos de los registros de información. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Información”  del menú de inicio, para iniciar a 

administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en las conexiones. 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra el formulario de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra el formulario. 

2. Se ingresa numero de rótulo(1), sección(2), tipo de información(3), contenido(4) y 

tema(5) de la figura 6.0. 

3. Usuario  envía los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”, opción 7 de 

la figura 6.0. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error (ver figura 3.3), indicando los campos que son 

requeridos o incorrectos, para ser cambiados por el usuario. 

*Cancelar (6 de la figura 6.0), opción que regresa al menú de información, es decir, al 

numeral 2 del escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. A través de una tabla se presentan los registros de información. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico, ver figura 6.1, numeral 1 y 2 

respectivamente. 
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3. Usuario sale de esta opción. 

 

2a) Modificar 

1- Se busca un registro y dar clic en la opción “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en opción “1” de 

“Actualizar”. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

satisfactoria, ver figura 3.2. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de información. 

*Cancelar (2 de la figura 6.2), cancela la edición del registro seleccionado y se 

vuelve a mostrar la tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y da clic en “Eliminar”, opción “2”, ver figura  

2- . 

3- Aplicación muestra mensaje de confirmación para proseguir con la 

eliminación. 

4- Usuario confirma la eliminación. 

5- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura 

3.6. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Procesos. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los procesos ocupados del proceso general de ingreso universitario para 

los aspirantes. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los procesos. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los registros de procesos. 

Precondiciones: Haber iniciado sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera fácil y 

efectiva los datos de los registros de información. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Procesos”  del menú de inicio. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en los procesos. 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra el formulario de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra el formulario. 

2. Se ingresa id(1), nombre del proceso(2), descripción(3), antecesor(4). 

3. Se envían los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”(ver numeral 5 

figura  7.0. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente, ver figura 

3.2. 

3a) Se muestra mensaje de error (ver figura 3.3), indicando los campos que son 

requeridos o incorrectos, para ser cambiados por el usuario. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de información, es decir, al numeral 2 del 

escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. Usuario da clic en “Consultar”. 

2. En una tabla se presentan los registros de procesos. 

3. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico, (ver numeral 1 y 2 de figura 7.2). 

4. Usuario sale de esta opción. 
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2a) Modificar 

1- Se busca un registro y dar clic en la opción “Editar”. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en el botón “Actualizar”, 

numeral 1 de la figura 7.3, de la facultad de matemáticas. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

satisfactoria, ver figura 3.2. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de procesos. 

*Cancelar (numeral 2 figura 7.3, cancela la edición del registro seleccionado y se 

vuelve a mostrar la tabla con todos los registros guardados. 

3b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y da clic en “Eliminar”, opción 2 de la figura 

7.3. 

2- Aplicación muestra mensaje de confirmación para proseguir con la 

eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura 

3.6. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión Pasos. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de pasos. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los registros de pasos. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los pasos. 

Precondiciones: Iniciar sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida y 

efectiva los registros de pasos. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Pasos” del menú de inicio, para iniciar a 

administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar en los pasos, Nuevo(1) o 

Consulta(2), de la figura 8.0. 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra el formulario de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra el formulario. 

2. Se ingresa id(1), proceso(2), nombre de paso(3), descripción(4), facultad(5), sección 

fin(6), numero(7), frase de paso cumplido(8), subir archivo(9) y antecesor(10) de la 

figura 8.1. 

3. Usuario  envía los datos para ser validados, al dar click en “Guardar”, ver figura 

8.1, numeral 11. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error (figura 3.3), con los campos que son requeridos o los 

incorrectos, para ser cambiados por el usuario. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de pasos, es decir, al numeral 2 del escenario 

principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. Se muestra una tabla con los registros de pasos. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico, ver figura 8.2. 
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3. Usuario sale de esta opción. 

 

2a) Modificar 

1- Se busca un registro y dar clic en la opción “Editar”, numeral 1 de la figura 

8.2. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en “Actualizar”, opción 1 

de la figura 8.3. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

exitosa, ver figura 3.2. 

5- Aplicación muestra nuevamente la tabla con los registros de pasos. 

*Cancelar, cancela la edición del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la 

tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y da clic en “Eliminar”. 

2- Se muestra un mensaje de confirmación para proseguir con la eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura 

3.6. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión de tipos de personajes. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de tipos de personajes que son utilizados posteriormente, 

tanto en la gestión de personajes y en la aplicación móvil. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los registros de tipos de personajes. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los registros de tipos de personajes. 

Precondiciones: Iniciar sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida  y 

efectiva los datos de los registros de tipos de personajes. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Tipos de personajes”  del menú de inicio 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar sobre la opción 

previamente seleccionada. 

3. Usuario selecciona una acción. 

4. Se muestra el formulario de la acción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Aplicación muestra el formulario. 

2. Se ingresa tipo de personaje(1) y descripción(2). 

3. Se envía los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”, según numeral 3 

de la figura 9.0. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente. 

3a) Se muestra mensaje de error (ver figura 3.3), indicando los campos que son 

requeridos o incorrectos, para ser cambiados. 

*Cancelar (4 de la figura 9.0), opción que regresa al menú de información, es decir, al 

numeral 2 del escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. En una tabla se presentan los registros de tipos de personajes. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico, ver figura 9.1. 

3. Usuario sale de esta opción. 
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2a) Modificar 

6- Se busca un registro y selecciona la opción “Editar”. 

7- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

8- Dar clic en el botón “Actualizar” para enviar los cambios. 

9- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

satisfactoria, ver figura 3.2. 

10- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de tipos de personajes. 

*Cancelar (opción 2 de figura 9.2), cancela la edición del registro seleccionado y se 

vuelve a mostrar la tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

5- Seleccionar un registro y dar clic en “Eliminar”. 

6- Aplicación muestra mensaje de confirmación para proseguir con la 

eliminación. 

7- Usuario confirma la eliminación. 

8- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura 

3.6. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Caso de Uso: Gestión de personajes. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de personajes que son utilizados posteriormente en la 

aplicación móvil. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los registros de personajes. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los registros de personajes. 

Precondiciones: Haber iniciado sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida  y 

efectiva los datos de los registros de los personajes. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Personajes”  del menú de inicio, para 

administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar sobre los personajes. 

3. Usuario selecciona una opción. 

4. Se muestra el formulario de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra el formulario. 

2. Usuario ingresa número(1), tipo de personaje(2), sección(3), nombre(4), apellido(5), 

correo(6), información extra(7) y télefono(8), de la figura 10.0. 

3. Dar clic en el botón “Guardar” (ver 9 de figura 10.0) para enviar los datos para su 

validación. 

4. Aplicación indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente, ver figura 

3.2. 

3a) Se muestra mensaje de error (ver figura 3.3), indicando que campos son 

requeridos o incorrectos, para ser cambiados. 

*Cancelar, opción que regresa al menú de información, es decir, al numeral 2 del 

escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. En una tabla se presentan los registros de tipos de personajes. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico. 
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3. Usuario sale de esta opción. 

 

2a) Modificar 

1- Usuario busca un registro y selecciona la opción “Editar”. 

2- Se cargan los datos del registro seleccionado, en los campos correspondientes 

en el formulario de edición. 

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en el botón “Actualizar”, 

opción 1 de la figura 10.1. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

satisfactoria, figura 3.2. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de personajes. 

*Cancelar (2 de la figura 10.1), cancela la edición del registro seleccionado y se 

vuelve a mostrar la tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Usuario selecciona un registro y da clic en “Eliminar”. 

2- Aplicación muestra mensaje de confirmación para proseguir con la 

eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura 

3.6. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 

  



     
  

 

115 

Caso de Uso: Gestión Frases. 

Objetivo (Descripción): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y 

eliminación sobre los registros de frases que son utilizados por los personajes, 

posteriormente en la aplicación móvil. 

Actor principal:   

Administrador: Persona que gestiona los registros de frases por los personajes. 

Personal involucrado e intereses:  

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos 

correspondientes a los registros de frases. 

Precondiciones: Iniciar sesión. 

Garantía de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rápida  y 

fácil los datos de los registros de frases. 

Escenario principal de éxito:  

1. Usuario selecciona la opción de “Frases”  del menú de inicio, para administrarla. 

2. Aplicación muestra las acciones que se pueden realizar sobre la opción anterior 

seleccionada. 

3. Usuario selecciona una opción de nuevo menú. 

4. Se muestra el formulario de la opción seleccionada. 

5. El usuario realiza las acciones necesarias del formulario mostrado. 

Extensiones: 

3a. Nuevo. 

1. Se muestra el formulario. 

2. Usuario ingresa sección(1), personaje(2), facultad(3), proceso(4), paso(5), frase(6) . 

3. Se envían los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”(7 de la figura 11.0. 

4. Aplicación muestra mensaje que los datos han guardado con éxito. 

3a) Se muestra mensaje de error(ver figura 3.3), indicando que campos son requeridos 

o incorrectos, para ser cambiados. 

*Cancelar (8 de figura humana), opción que regresa al menú de información, es decir, 

al numeral 2 del escenario principal de éxito. 

3b. Consultar. 

1. En una tabla se muestran los registros de las diferentes frases guardadas. 

2. Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar 

cambios o eliminar  uno en específico, numeral 1 y 2, respectivamente de la figura 

11.1. 

3. Usuario sale de esta opción. 
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2a) Modificar 

1- Se busca un registro y seleccionar la opción “Editar”, de la figura 11.1. 

2- Aplicación carga los datos del registro seleccionado, en los campos 

correspondientes en el formulario de edición. 

3- Dar clic en el botón “Actualizar”(opción 1 de la figura 11.2, para enviar los 

cambios. 

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de  actualización 

satisfactoria, ver figura 3.2. 

5- Aplicación muestra nuevamente todos los registros de frases. 

*Cancelar (Numeral 2 de la figura 11.2), cancela la edición del registro 

seleccionado y se vuelve a mostrar la tabla con todos los registros guardados. 

2b) Eliminar. 

1- Seleccionar un registro y da clic en “Eliminar”. 

2- Aplicación muestra mensaje de confirmación para proseguir con la 

eliminación. 

3- Usuario confirma la eliminación. 

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura 

3.6. 

3a- Usuario cancela la eliminación. 

Requisitos especiales: 

Frecuencia: cada 6 meses. 
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Diseño de pantallas . 

Aplicación Móvil. 

Figura 1.0 
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Figura 1.1 

 

1. Navegación Libre: Navegar sobre las instalaciones de la universidad. 

2. Tutorial Nuevo Ingreso: Guía para llevar a cabo los pasos para aspirantes a 

nuevo ingreso. 

3. Mapa General: Navegar sobre los edificios de la universidad, para conocer sus 

nombres. 

4. Actualizar: Esta opción aparecerá activa cuando existan actualizaciones, de lo 

contrario, mostrará pantalla indicando que no hay nueva versión. 

5. Configuraciones: Opciones de la aplicación para habilitar o deshabilitar sonido, 

joystick y brújula. 

6. Créditos: Muestra los nombres de los creadores de la aplicación. 

7. Salir: Para cerrar la aplicación. 

8. Botón de ayuda: familiariza al usuario con la iconografía utilizada en la 

aplicación. 
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Figura 1.2

 

1. Jugador: Jugador con el que el usuario se navega en las instalaciones. 

2. Salir: Botón que regresa al menú  principal. 

3. Continuar: Botón que lleva a la siguiente pantalla. 

Figura 1.3 
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1. Entradas: Opciones para elegir a cual entrada ir. 

2. GPS: Coloca al jugador dentro de un lugar específico dentro de la universidad, por 

medio de los puntos gps. 

3. Última navegación: Jugador aparece en la última pantalla por la que navego 

anteriormente. 

4. Salir: Muestra el menú principal. 

Figura 1.4  

 

1. Facultades: Usuario realiza la guía para aspirantes de nuevo ingreso, eligiendo 

una facultad. 

2. Salir: Regresa al menú principal. 

Figura 1.5 
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Figura 1.6 

 

 

1. Información: Espacio para mostrar indicaciones para llegar al lugar deseado, 

según el paso. 

2. Botón de ubicación: Muestra por donde se encuentra el jugador dentro del mapa 

general. 

3. Menú: Opción que muestra las configuraciones de la aplicación. 
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Figura 1.7 

 

1. Sonido: Contiene botones para indicar si está habilitado o no esta opción de 

sonido. 

2. Joystick: Habilita/deshabilita que se muestre el control de movimiento en la 

navegación sobre la universidad. 

3. Brújula: Opción que habilita o no que aparezca la brújula en la aplicación. 

4. Continuar: Guarda los cambios y regresa a la pantalla en la que se quedó el 

usuario. 

5. Salir: Regresa al menú principal. 

6. Info: Muestra iconografía respectiva al paso. 

7. Paso: Muestra información que guía al aspirante en que consiste el paso que está 

realizando. 

8. Botón de ayuda: Pantalla que explica cada una de los elementos que conforman 

la pantalla de navegación. 

9. Menú: Vuelve a la pantalla por la que está navegando el jugador. 
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Figura 1.8 

 

Figura 1.9 
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Figura 1.10 

 

 

Figura 1.11 
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Figura 1.12 

 

 

Figura 1.13 
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Figura 1.14 

 

 

Aplicación Web 

Iniciar Sesión 

Figura 2.0  
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Figura 2.1  

 

Gestión Segmentos 

Figura 3.0 

 

1. Nuevo: Muestra el formulario para un nuevo segmento. 

2. Consultar: Muestra una tabla con los datos más específicos de cada segmento 

existente. 
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Figura 3.1  

 

Figura 3.2  

 

El texto encerrado en rectángulo azul, cambiará de acuerdo al elemento que se esté 

gestionando, ejemplo: secciones, procesos, personajes, etc. 
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Figura 3.3  

 

El texto del rectángulo azul cambiara, de acuerdo a los datos del formulario que se esté 

ocupando. 

Figura 3.4  
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Figura 3.5  

 

Figura 3.6 

 

El texto encerrado en un rectángulo azul, cambia de acuerdo al elemento que se esté 

gestionando. 
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Gestión Secciones 

Figura 4.0  
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Figura 4.1  

 

Figura 4.2 
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Gestión Conexiones 

Figura 5.0 
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Figura 5.1 

 

Figura 5.2 
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Figura 5.3 

 

Gestión Información 

Figura 6.0 
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Figura 6.1 
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Figura 6.2 
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Gestión Procesos 

Figura 7.0 

 

Figura 7.2 
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Figura 7.3 

 

Gestión Pasos 

Figura 8.0 
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Figura 8.1 
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Figura 8.2 

 

 

Figura 8.3 

 

 

  



     
  

 

142 

 

Gestión tipos de personaje 

Figura 9.0 
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Figura 9.1 

 

Figura 9.2 
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Gestión  Personaje 

Figura 10.0 
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Figura 10.1 
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Gestión Frases 

Figura 11.0 

 

 

Figura 11.1 
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Figura 11.2 
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Catálogo de Imágenes Creadas. 

 

Jugadores. 

Se cuenta con el diseño de 12 imágenes por cada jugador para poder visualizar el 

movimiento en todas direcciones 
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Plantillas. 

Se tiene creadas las siguientes plantillas, que pueden servir de base para futuros 

avances: 

 academica_ingenieria.png 

 atrasFia.png 

 medicina.png 

 BienestarU.png 

 biblio.png 

 carros.png 

 deporte_mapa.png  Edif_CienciasBasicas.png 
 Edif_fia.png  Edif_fia2.png 

 edificios2  humanidades_mapa.png 

 mapa_completo.png  utilidades_interiores3.png 

 META.png  META_mapa.png 

 muros_gradas_calles.png 
 utilidades_interiores2.png 

 personajes_fia.png 
 personajes.png 

 pisos.png  portones_paredes.png 

 quimica_mapa.png  utilidades.png 

 utilidades_interiores.png  utilidades_mapa.png 

 zonaverde.png  zonaverde_mapa.png 

 

Algunas de esas plantillas son: 

muros_gradas_calles.png 

 

utilidades.png 

 

Edif_fia.png 

 

deporte_mapa.png 
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Mapas. 

Se encuentra un total de 132 mapas diseñados listados a continuación: 
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Se diseñaron mapas como: 

Exteriores: 
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Interiores: 

 

Niveles: 
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Símbolos estándar para ser agregados al mapa. 

 

 

Flechas que indican hacia donde se dirige el jugador 

 

Rótulos que indican la dirección de las gradas, si suben o bajan. 

 

Indica cuando hay puntos de seguridad. 

 

Se coloca este rótulo para indicar las autoridades existentes en las 

instalaciones. 

 

Rótulo que muestra los horarios en las aulas. 

 

Las líneas blancas en el pavimento indican donde puede cruzar la 
calle el jugador. 

 

Rótulos que indican donde se encuentran los baños y a que género 

corresponden 

 

Rótulos que se coloca en una instalación para indicar su nombre. 
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Relaciones de las figuras para el diseño gráfico. 

Se muestra el orden de creación de los elementos y figuras y que se necesita realizar para 

llegar hasta el mapa de polígonos. 

Diseño y creación de 

plantillas

Diseño y creación de 

mapas.

Diseño y creación de 

jugadores

Asignación de capas de 

patrones (plantillas) Asignación de capas de 

objetos (entradas del 

jugador)

Asgnación de bloques 

META (controladores 

de eventos)
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Diseño arquitectónico 

 

EL diseño del sistema informático se presenta a continuación, detallando los 

componentes necesarios para la aplicación web y móvil; a la vez como estos se comunican 

entre sí: 
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La aplicación web contendrá las siguientes capas:  

 CAPA DE PRESENTACION 

Es la capa externa de la aplicación, es decir la interfaz de usuario, cuyo 

objetivo será de gestión, se ingresará datos de los mapas, edificios, materias, 

etc., necesarias para retroalimentar a la base interna del dispositivo móvil. 

 CAPA NEGOCIO 

La aplicación estará en un servidor web. Donde se manejara la lógica del 

negocio y se llevaran las validaciones necesarias para mandar la información a 

la capa de almacenamiento. 

 CAPA DE ACCESO A DATOS O ALMACENAMIENTO 

Esta capa será la encargada de comunicarse con el SGBD, en este caso en 

particular con MySQL, para el almacenamiento de datos. 

 

La aplicación móvil, se conforma de la base interna SQLite (obtendrá la información de la 

base de datos en MySQL), y con ella mostrar la información en la aplicación del 

dispositivo móvil.  



     
  

 

157 

Diagramas de estado del componente móvil. 

 

Se tiene un diagrama general en el que se explica los cambios de estado que tiene la 

aplicación móvil y que ocurre cuando estos cambios se realizan: 
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Diagrama de Estado de las escenas en la aplicación, en el que se visualizan los cambios 

entre las principales opciones del componente móvil. 
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El siguiente diagrama de estados muestra una de las funciones principales de la 

aplicación el tutorial de nuevo ingreso: 

 

Diagrama de estado de la función de navegación libre: 
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Diagrama de clases. 
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Diagrama del modelo físico de la base de datos. 
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Diccionario de datos. 

 

Tabla Columna Defecto Nullable Tipo Primaria Descripción 

asignatura idAsignatura NULL NO varchar(10) PRI Identificador de asignatura 

asignatura As_Nombre NULL NO varchar(100)  Nombre de la asignatura 

asignatura AS_Tipo NULL NO int(11)  Tipo de asignatura 

asignatura VER_NUM 0 NO int(11) PRI Número de versión del registro 

aula idAula NULL NO int(11) PRI Identificador de aula 

aula A_Sonido NULL NO int(11)  El aula cuenta con sonido 

aula A_pizarra NULL NO int(11)  El aula cuenta con pizarra 

aula A_nombre NULL NO varchar(45)  Nombre del aula 

aula A_descripcion NULL NO varchar(100)  Descripción relacionada al aula 

aula A_estado NULL NO int(11)  Estado del aula 

aula A_capacidad NULL NO int(11)  Capacidad del aula 

aula A_as NULL NO int(11)  Tipo de aula 

aula VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

carrera idcarrera NULL NO int(11) PRI Identificador de carrera 

carrera C_Nombre NULL NO varchar(45)  Nombre de carrera 

carrera C_Codigo NULL NO varchar(7)  Código de carrera 

carrera Escuela_idEscuela NULL NO int(11) MUL Llave ajena de escuela 

carrera VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

ciclo idciclo NULL NO int(11) PRI Identificador de ciclo 

ciclo C_Num NULL NO int(11)  Número de ciclo 
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Tabla Columna Defecto Nullable Tipo Primaria Descripción 

ciclo C_Ano NULL NO int(11)  Año del ciclo  

ciclo C_FIH NULL NO date  descrip 

ciclo C_FFH NULL NO date  descrip 

ciclo C_FIC NULL NO date  descrip 

ciclo C_FFC NULL NO date  descrip 

ciclo C_FIA NULL NO date  descrip 

ciclo C_FCA NULL NO date  descrip 

ciclo C_FinClase NULL NO date  descrip 

ciclo C_FinPostGrado NULL NO date  descrip 

ciclo C_Actx|x NULL NO int(11)  Estado del ciclo 

ciclo VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

conexion CONEX_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de conexión 

conexion SECC_O_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de sección de 

origen 

conexion SECC_D_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de sección de 

destino 

conexion ENTRADA NULL NO int(11)  Número de entrada en la sección 

de destino 

conexion SALIDA NULL NO int(11)  Número de salida en la sección 

de origen 

conexion INSTI_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de institución 

conexion VER_NUM 0 NO int(11) PRI Número de versión del registro 

control_dispositivo DISP_ID NULL NO varchar(200)  Identificador de registro 

control_dispositivo DISP_FECHA NULL NO date  Fecha de creación del registro 
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Tabla Columna Defecto Nullable Tipo Primaria Descripción 

control_dispositivo DISP_PLATAFORMA NULL NO tinyint(4)  Plataforma del dispositivo u 

operación realizada por el 

usuario 

escuela idEscuela NULL NO int(11) PRI Identificador de la escuela 

escuela ES_Nombre NULL NO varchar(45)  Nombre de la escuela 

escuela VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

facultad FAC_ID NULL NO varchar(2) PRI Identificador de facultad 

facultad FAC_NOMBRE NULL NO varchar(200)  Nombre de facultad 

frase FRASE_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de frase 

frase PER_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de personaje 

relacionado a la frase 

frase SECC_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de la sección en la 

que se utiliza la frase 

frase PASO_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de paso relacionado 

a la frase 

frase FRASE_VALOR NULL YES varchar(150)  Contenido de la frase 

frase INSTI_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de institución  

frase VER_NUM 0 NO int(11) PRI Número de versión del registro 

grupo idgrupo NULL NO int(11) PRI Identificador de grupo 

grupo G_Tipo NULL NO int(11)  Tipo de grupo 

grupo G_Num NULL NO varchar(10)  Número de grupo 

grupo G_Inscrito NULL NO int(11)  Inscritos en el grupo 

grupo G_Encargado NULL NO varchar(90)  Encargado del grupo 

grupo Asignatura_idAsignatura NULL NO varchar(10) PRI Identificador de la asignatura  
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Tabla Columna Defecto Nullable Tipo Primaria Descripción 

grupo ciclo_idciclo NULL NO int(11) PRI Identificador del ciclo del grupo 

grupo g_cupo NULL NO int(11)  Cupo para el grupo 

grupo VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

hora idHora NULL NO int(11) PRI Identificador de hora 

hora H_Inicio NULL NO int(11)  Hora de inicio 

hora H_fin NULL NO int(11)  Hora de fin 

hora H_Tipo NULL NO int(11)  Tipo de hora 

hora VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

horario idHorario NULL NO int(11) PRI Identificador de horario 

horario grupo_idgrupo NULL NO int(11) MUL Grupo asociado al horario 

horario grupo_Asignatura_idAsig

natura 

NULL NO varchar(10)  Asignatura relacionada con el 

horario 

horario grupo_ciclo_idciclo NULL NO int(11)  Ciclo relacionado al horario 

horario Turno_idTurnoTurno_Aul

a_idAula 

NULL NO int(11) MUL Turno del horario 

horario Turno_Aula_idAula NULL NO int(11)  Identificador de aula asociada al 

horario 

horario Turno_Hora_idHora NULL NO int(11)  Hora perteneciente al horario 

horario VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

info INFO_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de información 

info INFO_NUM NULL NO int(11)  Número de información 

info SECC_ID NULL NO int(11) MUL Sección en la que se mostrara la 

información 

info INFO_CONTENIDO NULL NO varchar(300)  Contenido de la información 



     
  

 

166 

Tabla Columna Defecto Nullable Tipo Primaria Descripción 

info INFO_TEMA NULL NO varchar(50)  Tema relacionado a la 

información 

info INFO_TIPO NULL NO int(11)  Tipo de la información 

info VER_NUM 0 NO int(11) PRI Número de versión del registro 

institucionbd INSTI_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de institución  

institucionbd INSTI_NOMB NULL NO varchar(100)  Nombre de la institución 

institucionbd INSTI_BD NULL NO varchar(75)  Base de la institución 

nivel idNivel NULL NO int(11) PRI Identificador del nivel 

nivel Pensum_idPensum NULL NO int(11) PRI Identificador de pensum 

nivel Asignatura_idAsignatura NULL NO varchar(10) PRI Identificador de asignatura 

nivel Nivel NULL NO int(11)  Nivel 

nivel VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

oferta idoferta NULL NO int(11) PRI Identificador de oferta 

oferta Asignatura_idAsignatura NULL NO varchar(10) PRI Identificador de asignatura 

relacionada a la oferta 

oferta Escuela_idEscuela NULL NO int(11) PRI Escuela que esta ofertando 

oferta Ciclo_idCiclo NULL NO int(11) PRI Ciclo de la oferta 

oferta VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

paso PASO_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de paso 

paso PROC_ID NULL NO int(11) MUL Identificador del proceso al que 

pertenece el paso 

paso PASO_NOMBRE NULL NO varchar(50)  Nombre del paso 

paso PASO_DESC NULL YES varchar(200)  Descripción del paso 
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Tabla Columna Defecto Nullable Tipo Primaria Descripción 

paso PASO_DOC NULL YES varchar(100)  Documento relacionado al paso 

paso PASO_ESTADO NULL YES int(11)  Estado del paso 

paso PASO_ANTECESOR NULL YES int(11)  Paso antecesor 

paso FAC_ID NULL YES varchar(2)  Identificador de la facultad 

relacionada al paso 

paso SECC_ID NULL YES int(11) MUL Sección en la que se encuentra 
la finalización del paso 

paso PASO_NUM NULL YES int(11)  Número de paso 

paso PASO_LOGRO NULL YES varchar(200)  Mensaje de finalización de paso 

paso VER_NUM 0 NO int(11) PRI Número de versión del registro 

pensum idpensum NULL NO int(11) PRI Identificador de pensum 

pensum carrera_idcarrera NULL NO int(11) MUL Identificador de carrera 

pensum carrera_Escuela_idEscuel

a 

NULL NO int(11) MUL Identificador de escuela 

pensum VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

personaje PER_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de persona 

personaje PER_NUM NULL NO int(11)  Número de persona 

personaje TIPER_ID NULL NO int(11) MUL Tipo de persona 

personaje SECC_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de sección en la 

que se encuentra la persona 

personaje PER_NOMBRE NULL NO varchar(50)  Nombre de la persona 

personaje PER_APELLIDO NULL NO varchar(50)  Apellido de la persona 

personaje PER_CORREO NULL YES varchar(50)  Correo de la persona 

personaje PER_INFO_EXTRA NULL YES varchar(200)  Información extra de la persona 
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Tabla Columna Defecto Nullable Tipo Primaria Descripción 

personaje PER_TELOFI_UES NULL YES varchar(10)  Teléfono de la UES perteneciente 

a la persona 

personaje INSTI_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de institución  

personaje VER_NUM 0 NO int(11) PRI Número de versión del registro 

proceso PROC_ID NULL NO int(11) PRI Identificador del proceso 

proceso PROC_NOMBRE NULL NO varchar(50)  Nombre del proceso 

proceso PROC_DESC NULL YES varchar(200)  Descripción del proceso 

proceso PROC_ANTECESOR NULL YES int(11)  Proceso antecesor 

proceso VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

ptos_gps PGPS_POSI NULL NO int(11) PRI Posición del punto GPS 

ptos_gps SECC_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de la sección 

relacionada al punto GPS 

ptos_gps PGPS_LATI NULL NO float  Longitud 

ptos_gps PGPS_LONG NULL NO float  Latitud 

ptos_gps VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

seccion SECC_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de la sección 

seccion SEG_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de segmento 

seccion SECC_NOMBRE NULL NO varchar(50)  Nombre de la sección 

seccion SECC_DESC NULL NO varchar(200)  Descripción de la sección 

seccion SECCTIPO_INST NULL NO int(11)  Tipo de instalación 

seccion SECC_BRUJULA NULL NO int(11)  Orientación de la brújula en la 
sección 

seccion INSTI_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de institución  
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Tabla Columna Defecto Nullable Tipo Primaria Descripción 

seccion VER_NUM 0 NO int(11) PRI Número de versión del registro 

seccion SECC_MAP NULL YES int(11)  Posición de la sección 

seccion idAula NULL YES int(11) MUL Identificador de aula 

seccion idEscuela NULL YES int(11) MUL Identificador de escuela 

segmento SEG_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de segmento 

segmento SEG_NOMBRE NULL NO varchar(50)  Nombre de segmento 

segmento SEG_DESC NULL YES varchar(200)  Descripción de segmento 

segmento SEG_MIN NULL NO int(11)  Identificador mínimo de sección 

permitido 

segmento SEG_MAX NULL NO int(11)  Identificador máximo de sección 

permitido 

segmento INSTI_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de institución  

segmento VER_NUM 0 NO int(11) PRI Número de versión del registro 

tipo_personaje TIPER_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de tipo de 
personaje 

tipo_personaje TIPER_NOMBRE NULL NO varchar(50)  Nombre de tipo de personaje 

tipo_personaje TIPER_DESC NULL NO varchar(200)  Descripción de tipo de personaje 

tipo_personaje VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

turno idTurno NULL NO int(11) PRI Identificador de turno 

turno T_Dia NULL NO varchar(15)  Día del turno 

turno T_Estado NULL NO int(11)  Estado del turno 

turno Aula_idAula NULL NO int(11) MUL Identificador de aula del turno 

turno Hora_idHora NULL NO int(11)  Identificador de hora del turno 
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Tabla Columna Defecto Nullable Tipo Primaria Descripción 

turno VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

usuario usuario NULL NO varchar(50) PRI Usuario 

usuario password NULL NO varchar(50)  Contraseña del usuario 

version VER_NUM NULL NO int(11) PRI Número de versión del registro 

version VER_ESTADO NULL NO int(11)  Estado de la versión 

version VER_FECHA NULL NO date  Fecha de creación de la versión 
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Políticas de Actualización del Sistema. 

 

Actualización de Datos. 

La información será actualizada cuando: 

- Cuando haya cambios en las autoridades de las escuelas, facultades, 

decanatos. 

- Cuando el mecanismo de orientación en baños, rótulos de nombre de 

instalaciones cambie. 

- Cada ciclo que existan cambios de horarios. 

 

Actualización de la aplicación completa. 

La aplicación necesitará una nueva compilación12 cuando: 

- Se haya creado un nuevo mapa por la existencia de un nuevo edificio en 

las instalaciones de la universidad. 

- Cuando se hayan creado nuevos personajes. 

  

                                                           
12

 Ver manual técnico para seguir pasos de nueva compilación 
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CAPÍTULO IV: 

PRUEBAS DE 

SOFTWARE. 
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Prueba Unitaria 

Se realiza a partes relativamente pequeñas de la aplicación en este caso los módulos o 

sub-módulos de los que se compone la aplicación. Este tipo de pruebas se lleva a cabo 

por los creadores del sistema ya que ellos conocen a profundidad su estructura; y al 

detectar errores pueden de manera más fácil analizar cuál es la causa del problema; en 

otras palabras tiene por objetivo comprobar el correcto funcionamiento de cada 

componente de la aplicación de forma aislada. Es decir, se comprobará que cada uno de 

los componentes realiza correctamente la labor que tiene asignada o para la que se le 

creo; pero no se verificará si el funcionamiento conjunto de las clases es el correcto.  

Componente web. 

Para el caso del gestor de información se tuvo las pruebas en todos los formularios 

desarrollados, se tomará de ejemplo el formulario “Registro de nuevo segmento”. 

Se debe completar con los datos siguientes: 

Segmento: Entradas  Mínimo: 0 

Descripción: Entradas de la UES Máximo: 10 
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Si en el formulario se deja un campo requerido (marcado con *), mostrará un mensaje de error: 

 

Y en los campos que sean numéricos no dejará ingresar otro tipo de dato: 

 

Los resultados que se obtuvieron de estas  pruebas en todos los formularios, es tenerlos 

totalmente validados para que se ingresen todos los datos necesarios y correctos. 
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Componente móvil. 

Para el componente móvil se evaluó las funcionalidades individuales en el dispositivo 

móvil. El ejemplo que se tomará es la funcionalidad de GPS13. 

El dispositivo cuenta con un menú en el que se encuentra el botón de GPS: 

 

Si el jugador se encuentra fuera de las instalaciones de la universidad, muestra un 

mensaje de error e indica que esta funcionalidad funciona dentro de la UES: 

 

                                                           
13

 Sistema de Posicionamiento Global. 
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Cuando el jugador si se encuentre dentro de la universidad, aparecerá en la sección en la 

que se ubique. 

 

 

Pruebas de Integración. 

Las pruebas de integración consisten en una progresión ordenada de pruebas de los 

componentes como el armado de un rompecabezas, para lo cual los distintos módulos van 

siendo ensamblados y probados hasta haber integrado el sistema completo. Si bien se 

realizan sobre módulos ya probados de forma individual, no es necesario que se terminen 

todas las pruebas unitarias para comenzar con las de integración.  

Componente web. 

Como resultado de esta prueba se obtuvo: 

- Se instaló el gestor de información en un servidor. 

- Varios usuarios podían acceder a él modificando diferente información 

utilizando los diferentes menús que posee. 

- Cualquier información modificada se ve reflejada en todas las máquinas 

cliente que lo utilicen. 
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Componente móvil. 

Una de las pruebas de integración para el componente móvil fue la realización del paso 

entre secciones. 

  

Cuando el jugador logra realizar el paso entre secciones se comprueba la correcta 

realización entre las secciones. 

Componente web-Componente móvil. 

Una prueba de integración importante es la alimentación de información que provee el 

componente web a la aplicación móvil, este se probó con la funcionalidad de 

actualización. 

1. Se realizaron cambios en la información en el gestor web. 

2. Se actualiza la versión en el gestor para que se efectúen los cambios. 

 

3. Si no se realiza una correcta comunicación entre los componentes no se 

verá reflejado el cambio en la aplicación móvil. 

4. Si la aplicación recibía la nueva actualizacion aparecía el botón actualizar 

para poder descargar los nuevos datos. 
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CAPÍTULO V: 

MANUALES. 
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La documentación de este trabajo de graduación puede verse en el disco anexado al 

documento, ingresando a él, dirigirse a la ubicación CD:\UbicacionES\MANUALES\  

En este apartado se podrán encontrar los siguientes manuales: 

 Manual de Administrador. 

 Manual de Usuario móvil. 

 Manual Técnico. 

 Manual de Instalación. 
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Conclusiones. 

 

A través de este trabajo de graduación se realizó una investigación diferente e innovadora, 

utilizando los dispositivos móviles para la solución. Es muy importante ya que el auge de 

la tecnología móvil ha llevado a involucrarse en este ámbito muy interesante, el desarrollo 

de este trabajo de graduación es un buen inicio para mostrar el avance de la universidad 

en este campo, ya que se mostró una solución con acceso móvil a través de la aplicación 

creada, llegando a un mayor número de usuarios la posibilidad de estar informados del 

proceso de ingreso universitario. 

Al concluir el trabajo se cuenta con un sistema informático dividido en dos partes: un 

sistema de gestión de información (aplicación web) y una aplicación móvil, con los cuales 

se da una solución para la mala orientación en las instalaciones de la universidad. 

La portabilidad con la que cuenta el uso de dispositivos móviles ayuda a que pueda 

orientarse desde el hogar a los aspirantes a nuevo ingreso, como también a visitantes en 

general para que puedan navegar en las instalaciones de la universidad mediante la 

aplicación. 

La experiencia adquirida ha sido muy significativo y trascendental para la carrera de 

ingeniería de sistemas informáticos, ya que por primera vez se desarrolló un sistema que 

incluyera una aplicación móvil y que pudiese quedarse implementado al finalizar el 

trabajo de graduación, además de esto la sólida preparación básica que ahora se posee 

por el grupo de trabajo en el desarrollo de aplicaciones es fundamental como 

profesionales, siendo valiosa para continuar con el aprendizaje de las tecnologías móviles. 
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Glosario de Términos. 

 

 Aplicación móvil: 

Es un programa o software que los usuarios pueden descargar e instalar en su teléfono o 

desde cualquier otro dispositivo que se utilice, para luego utilizarla como se desee. 

 Aspirante a primer ingreso: 

Es toda persona que se somete al proceso de selección universitaria, con el fin de ser un 

estudiante de cualquiera de las facultades de la Universidad de El Salvador. 

 Brújula: 

En la aplicación móvil, es una imagen que muestra en qué dirección se encuentra en 

norte, con respecto a la sección que se está navegando. 

 Capas: 

Elementos utilizados para la creación de mapas, las cuales se sobreponen de acuerdo un 

orden establecido. 

 Dispositivo móvil: 

Es un tipo de computadora de tamaño pequeño, con capacidades similares las 

computadoras normales, tales como, conexión a internet, procesamiento de datos, manejo 

de memoria, etc. Estos están diseñados para realizar diversas funciones según su entorno 

de uso. 

 Framework: 

Es conocido como marco de trabajo, define prácticas, estándares y criterios para enfocar 

un tipo de problemática específica, que brinda ayuda y facilidades para solucionar 

problemas de la misma índole. 

 GPS: 

También conocido como sistema global de navegación por satélite, este permite 

determinar la posición en la que se encuentra un objeto o persona, en el mundo, con una 

precisión de hasta centímetros, como también tiene margen de error de metros alrededor. 

 Iconografía: 

Define los iconos utilizados para eventos o características específicas de la aplicación, las 

cuales están descritas en la misma. 

 Infografía: 

Es la representación visual del texto, se utiliza para mostrar información de una manera 

más gráfica y descriptiva, también son conocidas como imágenes generadas por 

computadoras. 
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 Innovación: 

Significa novedad o renovación, se refiere a nuevas propuestas, inventos y alternativas 

novedosas y diferentes. 

 Joystick: 

Es el control de mando del jugador, con el cual el usuario realiza la acción de movimiento 

en la dirección que desee en la sección en la que se encuentra. 

 Jugador: 

Es la imagen de una persona la cual es la que realiza todos los movimientos y las 

navegaciones en los mapas deseados, este es controlado por el usuario. 

 Mapa de polígonos: 

Conjunto de diferentes capas, las cuales están compuestos por diferentes patrones 

derivadas de plantillas, formando una matriz de componentes con diferentes atributos. 

 META: 

Son ciertos bloques de los patrones utilizados, los cuales poseen atributos determinados 

para controlar los eventos de la aplicación móvil. 

 Navegación: 

El desplazamiento en cualquier área del mapa realizado para la aplicación, utilizando los 

diferentes tipos de movimientos y al jugador como objetivo del desplazamiento. 

 Personaje: 

Es una imagen que se encuentra en el mapa, la cual representa a alguna persona en 

específico, la cual presentara su nombre y alguna frase distintiva o alguna utilidad, esto 

dependiendo de la modalidad. 

 Plantillas: 

Conjunto de imágenes presentadas en una matriz o rejilla poligonal con dimensiones 

específicas. 

 Sección: 

Es cada uno de los sectores de la Universidad de El Salvador, diseñados a base de 

patrones y relacionados entre sí para presentar una navegación constante en todas las 

áreas de la UES involucradas.  

 Simulación: 

Es el proceso de diseñar un modelo de un sistema real y llevar a término experiencias con 

él, con el fin de presentar de una manera diferente el funcionamiento real del sistema y 

así poder evaluar alternativas. 
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 Tecnología: 

Es el conjunto de conocimientos, habilidades y destrezas  relacionados con 

procedimientos para construcción y uso de elementos naturales o artificiales que 

permiten transformar el medio para cubrir necesidades, deseos y anhelos humanos. 

 Tutoriales: 

Son sistemas instructivos de autoaprendizaje que pretenden simular al maestro y 

muestran al usuario el desarrollo de algún procedimiento o los pasos para realizar 

determinada actividad. 
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Anexo 1. Tabla de la población estudiantil en el año 2014 distribuidos por facultades. 

Estos datos son proporcionados por la Administración Académica de la Universidad de El 

Salvador. 

 

 

   

 
Total Facultades 
 UES Sede Central  

Cantidad 
M F Total 

16,787 27497 44,284 
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Anexo 2. Gráfica de la población estudiantil en el año 2014 por facultad en la 

Universidad de El Salvador. Estos datos son proporcionados por la Administración 

Académica de la Universidad de El Salvador.

 

 

 

Anexo 3: Tabla de cantidad de aspirantes examinados según facultades en la universidad 

de El Salvador sede central, según datos proporcionados por la Unidad de Ingreso 

Universitario (UIU). 

 

  

FACULTAD TOTAL 
EXAMINADOS 

INGENIERIA Y ARQUITECTURA 3,871 

MEDICINA 4,611 

JURISPRUDENCIA Y CIENCIAS SOCIALES 3,458 

CIENCIAS Y HUMANIDADES 5,619 

CIENCIASECONOMICAS 3,894 

CIENCIASNATURALES Y MATEMATICA 864 

ODONTOLOGIA 267 

CIENCIASAGRONOMICAS 293 

QUIMICA Y FARMACIA 161 

TOTALES 23,068 
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Anexo 4: Extracción del manual de procedimientos de la Unidad de Ingreso Universitario 

tomando el proceso de selección a primer ingreso de la universidad. 

 

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR  
INGRESO UNIVERSITARIO 

 

PROCESO INGRESO UNIVERSITARIO Página: 
2 de 10 PROCEDIMIENTO: INGRESO DE ASPIRANTES 

 

 

 

1. OBJETIVO 

Definir los elementos básicos para el proceso de selección de aspirantes a 

estudiar en la Universidad de El Salvador. 

 

2. ALCANCE 

Inicia al anunciar en medios publicitarios el comienzo del proceso de selección 

y finaliza en la impresión del Documento Único Estudiantil (DUE). Este 

manual solo contiene la primera fase de selección y no contempla la segunda 

fase. 

 

3. DEFINICIÓN 

Es el proceso mediante el cual se evalúan y seleccionan los aspirantes que 

tengan los fundamentos básicos para iniciar una carrera y formar parte de la 

población universitaria. 
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UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR 

INGRESO UNIVERSITARIO 
 

PROCESO: INGRESO UNIVERSITARIO Página: 
3 de 10 PROCEDIMIENTO: INGRESO DE ASPIRANTES 

REQUISITOS: Recibo de pago de proceso de selección 

Código: 
04 03 01 

REGLAMENTO: Art. 17.-  Ley De Educación Superior. 
Art.  67. - Reglamento General De La Ley Orgánica De La Universidad De 
El Salvador. 
Art. 38, 40, 41, 42, 43, 45,47, 54, 63 - Reglamento de la Gestión 
Académico-Administrativa De La Universidad De El Salvador. 

DESCRIPCIÓN DEL PROCEDIMIENTO 

No Actividad Responsable 

1 
Publica en los medios informativos universitarios, y periódico de 

circulación nacional información referente al proceso de selección UIU 

2 
Cancela  derecho a participar en el proceso de selección del año 

correspondiente ASPIRANTE 

3 Ingresa a página Web  ASPIRANTE 

4 
Ingresa número de recibo de pago y  código de seguridad que aparece 

bajo el número de Recibo   ASPIRANTE 

5 
Ingresa datos y fotografía (Fotografía, DUI, NIT, dirección, teléfono, 

email, institución de procedencia, tipo de bachiller) ASPIRANTE 

6 Guarda datos en el sistema ASPIRANTE 

7 Realiza prueba de aptitudes ASPIRANTE 

8  Selecciona carrera sugerida ASPIRANTE 

9 Selecciona carrera preferida ASPIRANTE 

10 Imprime Formulario 1 (F1) ASPIRANTE 

11 Se inscribe en curso de Refuerzo Académico en línea ASPIRANTE 

12 Depura base de datos de aspirantes UIU 

13 
Elabora y emite listados con fotografía para Prueba de Conocimiento 

General  (padrones) UIU 

14 Realiza Prueba de Conocimiento General ASPIRANTE 

15 Envía hojas de respuestas de examen a empresa para su lectura UIU 

16 
Realiza lectura de hojas de respuestas EMPRESA 

EXTERNA 

17 
Envía los resultados digitalizados y hojas de respuestas a UIU EMPRESA 

EXTERNA 

18 Recibe base de datos con lectura de hojas de respuesta UIU 

 Elaboro: Reviso: Aprobó: 

Nombre: Grupo de Servicio Social   
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UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR 

INGRESO UNIVERSITARIO 
 

PROCESO: INGRESO UNIVERSITARIO Página: 
4 de 10 PROCEDIMIENTO: INGRESO DE ASPIRANTES 

REQUISITOS: Recibo de pago de proceso de selección 

Código: 
04 03 01 

REGLAMENTO: Art. 17.-  Ley De Educación Superior. 
Art.  67. - Reglamento General De La Ley Orgánica De La Universidad De 
El Salvador. 
Art. 38, 40, 41, 42, 54, 63 - Reglamento de la Gestión Académico-
Administrativa De La Universidad De El Salvador. 

DESCRIPCIÓN DEL PROCEDIMIENTO 

No Actividad Responsable 

19 Realiza selección de aspirantes con base a resultados de la prueba UIU 

20 
Genera los listados de seleccionados y sus respectivos números de 

carné UIU 

21 
Publica en medios publicitarios y páginas web los resultados de la 

Prueba de Conocimiento General UIU 

22 Verifica su puntuación en la página web ASPIRANTE 

23 
Si la puntuación es igual o mayor a 50 puntos cancela derecho de 

apertura de expediente ASPIRANTE 

24 Imprime el Formulario de Requisitos (FR) ASPIRANTE 

25 Emite matrículas de seleccionados UIU 

2 
Envía recibo de pago de matrícula y Formulario 2 (F2) a 

Administración Académica de Facultad UIU 

25 Presenta documentos a Administración Académica de Facultad ASPIRANTE 

26 
Elabora Documento Único Estudiantil de los seleccionados que 

identifica el sistema mecanizado UIU 

27 Imprime Documento Único Estudiantil UIU 

 

 

 

 

 

 

 

 Elaboro: Reviso: Aprobó: 

Nombre: Grupo de Servicio Social   

Fecha:    
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Anexo 4: Convocatoria de la universidad presentada en medios publicitarios. 
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Anexo 5: Formulario 1 para presentar la documentación del aspirante seleccionado. Dato 

brindado de la Unidad de Ingreso Universitario (UIU). 
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Anexo 6: Formulario de Requisitos para presentar la documentación del aspirante 

seleccionado. Dato brindado de la Unidad de Ingreso Universitario (UIU). 
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Anexo 7: Formulario 2 para presentar la documentación del aspirante seleccionado. Dato 

brindado de la Unidad de Ingreso Universitario (UIU). 

  UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR 
Secretaría de Asuntos Académicos 

Unidad de Ingreso Universitario 
Fecha de impresión 

  

     
 F2 SOLICITUD DE ADMISIÓN 

AÑO ACADEMICO ________ 
 

  

  DATOS PERSONALES   

 N° de aspirante: 
Carnet: 
Nombre: 
Género: 
Facultad: 
Carrera: 
Fecha de nacimiento: 
Teléfono: 
Dirección: 
N° de talonario: 
Año de titulación: 

  

FIRMA 

 
VALIDO PARA REALIZAR TODO TIPO DE TRAMITE ACADEMICO ADMINISTRATIVO EN LA UNIVERSIDAD 

DE EL SALVADOR 
     
 DOCUMENTOS PARA APERTURA DE EXPEDIENTE  

 Debe presentar  fotocopia y original tamaño carta de cada uno de los documentos 
presentados en el cuadro 1, 2, 3 y 4 para su comprobación, al ser confrontados se devolverá 
el original. 

 La Administración Académica de la Facultad ________________________________ sellara 
el cuadro correspondiente a cada documento recibido. 

 El título de bachiller es indispensable para tener la calidad de estudiante. 

 Cuando usted complete los 5 sellos, tendrá la calidad de estudiante. 
     

 1  2  3  4  5  

 Matricula y 
primera 

cuota 

 Partida de 
nacimiento 

 DUI y NIT  Título de 
Bachiller 

 Certificado 
de Salud 
(original) 

 

        
Autenticado 

por el 
Ministerio de 

Educación 

   

     
 


