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INTRODUCCION.

La constante evolucion tecnolégica ha llevado a realizar cambios en las operaciones de
cualquier organizacién ayudando considerablemente en el rendimiento y suministro de
informacién, beneficiando cada vez a mas personas.

El trabajo de graduacién con el nombre de “Sistema informatico para la gestién y
presentacion interactiva de los procesos universitarios e instalaciones de interés de la
UES” pretende innovar en el campo de la tecnologia mévil, realizando una navegacion
dinamica en la infraestructura de la UES, contando ademas con una simulaciéon del
proceso que realizan los aspirantes de nuevo ingreso ayudando en la orientaciéon en las
instalaciones.

Una de las finalidades que se tiene es proyectar el desarrollo tecnolégico de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas Informaticos 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 utilizé una metodologia agil para un avance mas
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 analisis de la situacién actual en el
proceso de ingreso universitario, identificando la problematica existente y definiendo la
solucién para realizar un sistema que ayude en la orientacion para los aspirantes a
ingreso universitario, ademas de esto se describe como se llevo a cabo la solucién elegida,
para entender de mejor manera las técnicas utilizadas.

Por ultimo también se muestran los manuales de usuario, manual de instalacion y un
manual técnico, en este Ultimo se incluye un apartado de seguimiento de la aplicacién, 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 informatico dividido en dos partes: un sistema de gestion de informacion
(aplicacion web) y una aplicacion movil. Complementandose hacen que el sistema
informatico pueda ser de beneficio para toda la poblacién universitaria, dejandolo
implementado para ser utilizado a corto plazo por los usuarios.




OBJETIVOS.

Objetivo general

v

Desarrollar un Sistema informatico para la gestion y presentacion interactiva de
los procesos universitarios e instalaciones de interés de la UES para los aspirantes
a primer ingreso y visitantes, aplicado a dispositivos moviles para facilitar los
procesos académicos y administrativos permitiendo desplazarse facilmente por las
instalaciones de la universidad.

Objetivos especificos

v

Innovar la forma en que se presentan la informaciéon relativa al proceso de
seleccién universitaria para facilitar su orientacion en las instalaciones de la UES.

Realizar el sistema informatico wutilizando la metodologia agil extreme
programming (XP) para obtener resultados a corto plazo.

Analizar la situacién actual relacionada con los procesos de nuevo ingreso o
visitantes por la falta de un sistema informatico para conocer los procesos
universitarios y ubicacion de las instalaciones de la UES.

Determinar los requerimientos que cubrira el sistema informatico de acuerdo al
analisis realizado previamente.

Disenar la solucién de acuerdo a los requerimientos definidos.

Construir los componentes del sistema informatico de acuerdo a las
especificaciones de disefio.

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

Documentar toda la informacién necesaria del sistema informatico construido y
probado, para el buen manejo y mantenimiento de este.




CAPITULOTI:
ESTUDIO PRELIMINAR.



ANTECEDENTES.

La Universidad de El Salvador (UES), afio con afo realiza su proceso de seleccion para
primer ingreso; el ente responsable de la planeacion, coordinacion y supervision del
proceso de admision 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 publicacién de la convocatoria nacional en
medios publicitarios, informando el comienzo del proceso de seleccién y finaliza con la
emisién del Documento Unico 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 seleccion, sin embargo en las guias proporcionadas por la unidad responsable y la
universidad en general, se brinda muy poca informacién sobre los lugares de interés
donde se efectiian los pasos a seguir, contando solamente con unos pocos mapas
distribuidos en cada una de las entradas de la Universidad y en documentacién
informativa entregada por la UIU, que de manera aislada puede presentar una orientacién
para los aspirantes, siendo de muy poca ayuda para ellos.

Es por ello, que resulta dificil ubicarse de manera inmediata y facil 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
algtn tramite en las instalaciones del campus universitario.

Para poder resolver algunas dificultades como estas, en el afio 2009 se realizé un
proyecto de graduacién 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 orientacién interactiva audiovisual a un usuario especifico, dando a
conocer la infraestructura, oferta académica, servicios y recursos con los que cuenta la
universidad. Sin embargo este proyecto nunca se implement6 y solo llego a tenerse la
documentacion del mismo.

El objetivo del trabajo de graduacién que se desarrollara, busca la mayoria de los
objetivos de su antecesor (CAVIUES), sin embargo el alcance del mismo era inicamente
para la Escuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos y la tecnologia utilizada era
diferente a la que se utilizara, es decir, su ambiente grafico y modelado es distinto,
ademas el principal fin de este trabajo de graduacion es el de orientar a los aspirantes a
primer ingreso, visitantes y poblacion universitaria en general.

Tomando en consideracion los antecedentes antes expuestos y considerando algunos
elementos relevantes del proyecto CAVIUES, nace como iniciativa de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas Informaticos la creacién de un sistema informatico, que ayude a
los aspirantes a primer ingreso a la orientacion en la realizacion de los procesos
académicos y administrativos, mediante una simulacién de estos en un ambiente virtual,
la simulacién se realizara teniendo como base la informacién brindada por la UIU,
correspondiente a los procesos para los aspirantes. Ademas de esto, se beneficiara 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 realizacion de los pasos a seguir de una forma agil,
apoyando en la orientacion de los visitantes dentro de las instalaciones de la universidad.




PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.,

La Escuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos (EISI) tiene el conocimiento de la
problematica 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 seleccion universitario, con lo cual se identifican los siguientes convenientes:

e Retraso en la entrega de documentacion en las académicas de las facultades.
e Exceso de visitas para un mismo tramite.

e Desconocimiento de la ubicacion de las instalaciones de interés.

e Llegada tardia a la prueba de conocimiento general.

e Demora para la ejecucion de los examenes y consulta médica.

e Perder las primeras clases.

¢ No ser admitidos por no entregar documentacién en el tiempo programado.

e Se entrega tarde el DUE al nuevo estudiante.

e Desconocer al personal delegado de los diferentes tramites

e Aspirantes o visitantes ignoran con quien entenderse para su tramite deseado.

Se ven estas dificultades como una oportunidad de mejora para dar aporte a la
Universidad para desarrollar un sistema informatico que ayude a reducir estos
inconvenientes.

Se presentara un diagrama de causa y efecto que permitira una representaciéon mas clara
de las dificultades encontradas y la accion que origina.

Para el diagrama mencionado se identifican los siguientes grupos involucrados:

v" Procesos: en este rubro se incluyen los problemas originados por dificultades en
administracion, que conllevan a la falta de informacion proporcionada a los
aspirantes.

v/ Organizacion: cubre los problemas relacionados con el personal involucrado en
las actividades a realizar para terminar con el proceso de seleccion universitario.

v/ Aspirantes: en este campo se vera reflejado las dificultades con los requisitos
referidos con los aspirantes.

v' Instalaciones: engloba los problemas asociados a la ubicacién de las
instalaciones.

v Acceso: presenta las dificultades en accesibilidad para los aspirantes a la
informacién 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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ALCANCES Y LIMITACIONES.

Desarrollar un sistema informatico innovador que ayude en la gestion y presentacion
interactiva de los procesos universitarios y ubicacion de la UES para los aspirantes a
primer ingreso y visitantes aplicando un componente de dispositivos moéviles funcional y
libre de errores, de acuerdo a los requerimientos planteados con sus respectivos
manuales de usuario y técnico para gestionar la aplicacién, ademas de un manual de
seguimiento o desarrollo para ampliar la aplicacién a todas las instalaciones de la
Universidad.

El sistema informatico culminara con la implementaciéon de sus dos partes:
v' Un sistema de gestion de informacion, aplicaciéon web.
v" Un componente de dispositivo mévil.

Cubriendo en su totalidad las instalaciones de la facultad de Ingenieria y Arquitectura,
también aquellas instalaciones de interés donde deben dirigirse los aspirantes para
realizar el respectivo proceso para el ingreso a la universidad.

El componente de dispositivo mévil del sistema también sera usado por la poblacion
universitaria (estudiantes y trabajadores), como aquellas personas externas, es decir,
visitantes, que estén interesados en conocer la ubicacién de ciertas areas de interés de la
UES. Siendo desarrollada para dispositivos moéviles con sistema operativo Android e 10S.

La aplicaciéon ayudara en la orientacion en las instalaciones para realizar los procesos de
nuevo ingreso que se realizan dentro de la universidad antes de proceder a las pruebas
de seleccion como: los tramites previos a la prueba de conocimiento general y registro de
informacién personal, ademas los procesos posteriores a éste, como la realizacién de los
examenes médicos, presentacion de los documentos necesarios para registrar al nuevo
estudiante, obtencion de DUE y por ultimo que se mostrara los lugares y horarios en que
se imparten las unidades de aprendizaje.

No se observan limitaciones en el desarrollo del proyecto




JUSTIFICACION.,

El proyecto a desarrollar es de suma importancia para la Universidad de El Salvador, ya
que no cuenta con un mecanismo o tipo de orientacion 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 guia adecuada, para desplazarse por las
instalaciones y ubicarlas de manera facil y rapida, por lo tanto muchos de los aspirantes,
aproximadamente 23,000!, desconocen los lugares a los que deben asistir para retirar
informacién o llevar a cabo los procesos a los que son sometidos .

Es por ello que se considera que la aplicacion que se propone solucionara algunos de
estos problemas y agilizara los mecanismos que los aspirantes deben llevar a cabo,
teniendo en cuenta que con las nuevas tecnologias, sera mas facil para los aspirantes o
visitantes, conocer donde realizar sus tramites dentro de la universidad desde sus
dispositivos moéviles.

Esta solucién a desarrollar se planea que beneficiara tanto a los aspirantes a primer
ingreso como a los visitantes que requieran realizar algiin proceso universitario, a la vez
cuando estos aspirantes ya sean estudiantes de la universidad les ayudara para estar
informados de la hora y las unidades de aprendizaje impartidas en las aulas, teniendo un
conocimiento mas amplio de las instalaciones de la universidad, beneficiando de esta
manera alrededor de 45,0002 estudiantes.

También ayudara a la escuela de sistemas informaticos 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 lograra a partir de dichos reportes la proyeccion y la aceptacion del
sistema informatico de las personas en el exterior buscando un mayor interés en la
universidad y mayor facilidad de acceso a la informacion.

! Segun estadisticas del afio 2013 proporcionados por la Unidad de Ingreso Universitario (UIU). Ver anexo 3.
’ Datos segln la administracién académica de la Universidad de El Salvador. Ver anexo 1.




VISION DEL PROYECTO.

Los objetivos que se persiguen con este proyecto son de suma importancia ya que, se
pretende que beneficie a un gran nimero de personas como lo son los aspirantes a primer
ingreso universitario, ademas de ellos también a personas interesadas en conocer las
instalaciones de la universidad.

Ademas de esto el proyecto es considerado por el equipo de trabajo como investigativo e

innovador, pues se abordara el tema de dispositivos méviles, para que la soluciéon pueda
llegar de manera mas facil a los usuarios principales. Por lo tanto no sélo se busca tener
un sistema informatico totalmente funcional sino también renovar en el aprendizaje y
desarrollo de proyectos informaticos para que tanto la Facultad de Ingenieria y
Arquitectura como la Universidad de El Salvador estén a la vanguardia de la tecnologia,
presentando soluciones dinamicas y agradables con un beneficio social para los
aspirantes en sus dificultades con el proceso de nuevo ingreso en la ubicaciéon de las
instalaciones.

ENFOQUE DE SISTEMAS DE LA SITUACION 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 colaboracién con
todas las académicas administrativas de todas las facultades de la UES sede central.

El proceso® que lleva a cabo el aspirante es el siguiente:

1. Verificar la publicacién en los medios informativos universitarios, y periodico de
circulacién nacional la informacién referente al proceso de seleccién.
Cancelar el derecho al proceso de seleccion.

Ingresar a la pagina web http://www.academica.ues.edu.sv/ingreso2014
Ingresar numero de recibo y cédigo de seguridad que aparece en el recibo.
Ingresar datos y fotografia.

Guardar datos en el sistema.

Realizar prueba de aptitudes.

Seleccionar carrera sugerida.

Seleccionar carrera preferida.

. Imprimir formulario 1 (F1).

. Inscribirse en el curso de refuerzo académico en linea.

. Realizar prueba de conocimiento general.

. Verificar resultados en la pagina web.

© XNk
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. Cancelar derecho de apertura de expediente.

. Imprimir formulario de requisitos (FR).

. Presentar documentos en administracion académica de facultad.
. Retirar Documento Unico Estudiantil.

—
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Con estos elementos se presenta el siguiente enfoque de sistemas para visualizar de mejor
manera la situacion actual del proceso de ingreso universitario.

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



http://www.academica.ues.edu.sv/ingreso2014

Situacion actual del proceso de seleccion para aspirantes a primer ingreso en la universidad de El Salvador.

Entradas:

I

I

I

I

v' Publicacién en medios :

informativos de la |

convocatoria. I

v" Recibos de pago I
v' Datos de estudiantes.

v'  Lugares donde se realiza el -I

Proceso.

Proceso:

v' Registro en el sitio web de la
UES.

v'  Realizar prueba de aptitudes.

v Imprimir Formulario 1 (F1).

v' Inscribirse en curso de
refuerzo en linea.

v' Realizar prueba de
conocimientos.

v' Verificar puntuacion
obtenida.

v' Imprimir Formulario de
requisitos (FR).

v' Completar formulario 2.

Control:

Reglamento de la Gestion
Académica-Administrativa en sus
titulos del IT al IV.

Unidad de Ingreso Universitario

Secretaria de asuntos académicos.

I
I
I
I
I
| v
I
I
I
I
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Frontera. Las actividades del proceso de nuevo ingreso.

e

Salidas.
v" Resultados de prueba de aptitudes.

v' Formulario 1 (F1).

v" Resultados de prueba de conocimientos
general.

v' Formulario de Requisitos (FR).

Formulario 2 (F2).

v Documento Unico Estudiantil (DUE).

\

Medio Ambiente: UES sede
central, aspirantes a primer

ingreso.




DESCRIPCION DEL ENFOQUE DE SISTEMAS DE LA SITUACION ACTUAL.

Entradas:

v

Publicacién en medios informativos de la convocatoria: la universidad a través de un
periédico de circulaciéon nacional realiza el aviso referente al proceso de seleccién, es
el primer mensaje que recibe el aspirante de la universidad.

v' 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 pagina de
nuevo ingreso de la universidad.

v Datos de estudiantes: el aspirante debe llenar sus datos completos para iniciar el
proceso y ser tomado en cuenta en la seleccion.

v Lugares donde se realiza el proceso: en la informaciéon brindada a los aspirantes
menciona los lugares* donde deben realizar los pasos para entrega de documentos y
asistencia al examen de admisién.

Procesos:

Los aspirantes deben llevar a cabo los siguientes procesos:

v" 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
seleccion y completar los datos que se le piden.

v'  Realizar prueba de aptitudes: esta prueba es psicoldgica e intereses vocacionales y
de caracter obligatorio para los aspirantes, deben realizarla antes de pasar al
siguiente paso.

v' Imprimir Formulario 1 (F1)5: luego de completar los datos solicitados en el
formulario debe imprimirlo para ser presentado el dia de la prueba.

v' Inscribirse en curso de refuerzo en linea: a través de este curso los aspirantes
estudian las materias a ser evaluadas en la prueba de conocimiento y es
totalmente en linea.

v'  Realizar prueba de conocimientos: En el formulario 1(F1)6 aparece el dia de la
prueba y el local, los aspirantes deben asistir segin esos datos para realizar la
prueba.

v Verificar puntuacién obtenida: luego de pasado un tiempo se realiza la publicacion
en medios universitarios los resultados de la prueba.

v' Imprimir Formulario de requisitos (FR): cuando el aspirante ha sido seleccionado
debe completar sus datos e imprimir el formulario, luego entregarlo en la
administracion académica de la facultad donde ingreso.

4 , . . . . . .

Segun la convocatoria realiza en medios publicitarios ver anexo 4.
5

Ver anexo 5
6

Ver anexo 5




v' Completar formulario 2 (F2): el formulario 2 ayudara al aspirante seleccionado a
abrir expediente en la universidad de El Salvador. Sera proporcionado en la
académica de la facultad donde ingresé y es ahi donde se presentaran la
documentacién necesaria que indica el F2.

Salidas:
v" Resultados de prueba de aptitudes: se visualizan los resultados en el sitio web
para que el aspirante haga una mejor elecciéon en la carrera a estudiar.

v' Formulario 1 (F1): Requisitos totalmente llenos para ser archivado el formulario
F1.

v" Resultados de prueba de conocimientos general: se publican los resultados en los
medios informativos para que puedan ser verificados por los aspirantes.

v' Formulario de Requisitos (FR): el formulario de requisitos con los datos completos
se archiva en la académica de la facultad correspondiente.

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

v' Documento Unico Estudiantil (DUE): se entrega al alumno para ser considerado
formalmente un estudiante universitario.

Control:

v" Reglamento de la Gestion Académica-Administrativa en sus titulos del II al IV7: a
través del reglamento se rigen las autoridades encargadas, el proceso de seleccién y el
proceso de admisién.

v" Unidad de Ingreso Universitario (UIU): es la encargada de llevar a cabo todo el proceso
de ingreso universitario.

v Secretaria de asuntos académicos: es el ente responsable de administrar y organizar
el proceso de seleccion y admisiéon universitario.

Medio Ambiente:

v' Universidad de El Salvador Sede Centrald: es decir se excluye a la
multidisciplinaria de oriente, occidente y paracentral.

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

Frontera:

Se tiene como limite 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.

"El reglamento puede verse en el sitio:
http://saa.ues.edu.sv/website/phocadownload/reglamentos/reglacademico2013.pdf
® Final 25 Avenida Norte, San Salvador




METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL PROYECTO.

En este apartado se describira la metodologia elegida para el desarrollo del proyecto y las
etapas que comprende, para una mejor descripcién de cémo se llevara a cabo la
realizacion del trabajo de graduacion.

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

Para este proyecto se decidié trabajar con la metodologia extreme programming (XP), ya
que se busca crear un producto funcional en un corto plazo.

Las caracteristicas que aporta esta técnica para este trabajo son:

e Sencillez y simplicidad, las soluciones que se buscan son amigables al usuario,
con un disefo intuitivo, ademas la programacién siempre persigue el
entendimiento entre los desarrolladores para programar solo lo que se utilizara en
las funcionalidades requeridas por el usuario.

e Permite retroalimentaciéon, ayudando de esta manera a que los objetivos
principales del desarrollo del proyecto se cumplan a través de la comunicacién del
usuario y los desarrolladores, y de esta manera identificar de modo mas rapido los
errores, ademas de buscar mejoras en el trabajo creado.

e Comunicacién, ayuda al equipo a estar de acuerdo con el cliente y de este modo
satisfacer sus requerimientos.

Cada una de estas caracteristicas, ayudaran tanto al equipo de desarrollo como al
usuario a obtener en el menor tiempo un sistema informatico funcional y libre de errores
listo para ser implementado.

Para realizar la metodologia extreme programming (xp), se crearan prototipos que
ayudaran a tener mejoras en el desarrollo del proyecto:

v'  Construccion por prototipos.
Permite tener avances totalmente y en lapsos mas cortos de tiempo; ademas

permite una facil adaptacion a cambios, ya que en cada iteraciéon se toma en
cuenta las correcciones a realizar de la iteracion anterior. Al mismo tiempo el
cliente puede ver resultados a corto plazo, permitiendo wuna mejor
retroalimentacion de los requerimientos para entender mejor lo que se debe hacer.




Las etapas que comprende cada prototipo son:

Al finalizar todos los prototipos se incluira una etapa mas que es la implementaciéon del
sistema.

DEFINICION DETALLADA DE LA METODOLOGIA.

Una vez elegido el modelo a utilizar, se especifica a continuacion de manera general las
actividades que se llevaran a cabo en cada una de las etapas de la metodologia:

® Analisis:

En esta etapa se realizara un acercamiento entre los miembros del equipo de trabajo y
el cliente, con el objetivo de obtener la informaciéon necesaria para conocer la
situacion 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:

v" Recopilacién de informacion, a través de las herramientas de recolecciéon de
datos como la entrevista; se obtiene la documentacién necesaria para conocer
la situacion actual del objeto de estudio.

v Determinaciéon de requerimientos; se identifican las necesidades de los
usuarios para ser solventadas por el sistema informatico.




v' Formulaciéon del problema; utilizando técnicas como la lluvia de ideas y el
diagrama de pescado, se define el problema encontrado de forma clara y
precisa.

v' Descripcion del sistema; se examina y analiza la informacién encontrada para
proceder al modelado del diagrama de enfoque de sistemas.

e Diseno.

Para esta fase se establece la forma en la que el sistema cumplird con los
requerimientos del cliente, a continuacion se detallan las actividades que se llevaran a
cabo:

v' Diseno arquitecténico; representa los componentes del sistema necesario para
ser construido, abarca la arquitectura de los datos tanto de la aplicacion movil
como del sistema de gestion (web).

v' Diseno de Base de datos; es la creacion de un modelo para proporcionar un
acceso eficaz y seguro a los datos.

v" Definicién de estandares de desarrollo.

Para el componente de dispositivo moévil:

v" Definicién de estandares de diseno grafico.

v'  Cartografia de las instalaciones de la universidad desarrollada por el equipo de
trabajo.

v' Diseno de caminos dentro de la cartografia.

Para el sistema de gestion de informacion (aplicacion web):

v' Diseno de pantallas de entrada/salida.

e Programacion.

Consiste en el desarrollo en un lenguaje de alto nivel lo establecido en la etapa de diseno,
utilizando los estandares definidos previamente.

e Pruebas.

Al finalizar un prototipo, se deben elaborar pruebas para validar su correcto
funcionamiento, realizando pruebas unitarias y de integraciéon en cada moédulo de cédigo,
evaluando de esta manera cada proceso realizado asegurando que esté libre de fallas.
Esto se llevara a cabo tanto al finalizar cada iteraciéon, como al completar el sistema
informatico para verificar la confiabilidad del mismo.




e Documentacion.

Se proveera la documentacién necesaria que apoye el uso, mantenimiento, actualizacién y
ampliacion del sistema desarrollado, mediante los siguientes manuales:

v' Manual de Usuario.
v' Manual Técnico.
v' Manual de seguimiento para ampliar la aplicaciéon a toda la universidad.

° Implementacién.

El proyecto culminara con la puesta en marcha del sistema informatico.

Se contaran con 5 iteraciones en las que al haber finalizado con cada iteracién se tendran
como resultado los siguientes avances:

No de Avance de la iteracion
Iteracion

1 Construccién de las entradas principales de la universidad y
alrededores

2 Construccién de las instalaciones de interés externas de la FIA

3 Construccién de las instalaciones administrativas y académicas de la
FIA

4 Construccion de instalaciones internas de la FIA

5 Disefio y programacion de GPS




CAPITULO II:

ANALISIS Y
DETERMINACION DE
REQUERIMIENTOS.



REQUERIMIENTOS FUNCIONALES Y NO FUNCIONALES

De acuerdo a la investigacion realizada por el grupo de desarrollo y a reuniones
realizadas con el encargado de la Escuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos se
obtuvieron los siguientes requerimientos:

Requerimientos funcionales:

v

Construccién completa de mapas de las instalaciones externas e internas de la
Facultad de Ingenieria y Arquitectura.

Consiste en la realizaciéon de los edificios correspondientes a la facultad de
ingenieria y arquitectura, creando un ambiente grafico con un entorno de dos
dimensiones (2D).

Construccién de mapas externos e internos de los sitios de interés para nuevo
ingreso.

Se creara el ambiente grafico para las instalaciones que se encuentran
involucradas en el proceso de nuevo ingreso.

Navegacion libre.

Cuando se haya desarrollado el ambiente grafico, este servira para dar a conocer
las instalaciones de la universidad sin necesidad de estar en ella fisicamente, sino
a través de la presentacion del ambiente grafico en dispositivos méviles.

Simulacién del proceso de nuevo ingreso.

Se orientara para conocer los lugares donde los aspirantes a primer ingreso deben
realizar su proceso, indicando con informacién colocada en el ambiente grafico
hacia donde deben dirigirse para cumplir con la documentacién necesaria para ser
estudiantes de la UES.

Presentacion de informacion de las instalaciones de la universidad, estas pueden
ser aulas, administracion académica de cada facultad, escuelas de las carreras
impartidas, entre otras.

Se agregara a la aplicacion movil la funcionalidad de Sistema de Posicionamiento
Global (GPS) para que se pueda tener una mejor ubicacion en las instalaciones de
la universidad.

Creacion de un mapa general.
Este podra mostrar el mapa de la universidad por completo con las instalaciones
que contiene como informacién de los nombres de los edificios.

Desarrollo de un gestor de informacion (aplicacién web).

Se contara con una aplicacién web para que sirva de control de informacion y
administracién de los elementos que necesitara la aplicacion mévil, suministrando
lo necesario cuando la aplicacion requiera cambios.




v

Desarrollo de componente de dispositivo mévil en plataforma android.

Funcionalidades adicionales:

v

Presentacion de lista de horarios.

En la aplicaciéon movil se podra mostrar una lista de horarios segun el dia y salén
determinado, ayudando en la orientacién de los estudiantes a conocer las clases
impartidas en una hora especifica.

Interacciéon con la Base de Datos de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura.
Este apartado es necesario por el suministro de datos que requiere la aplicacion
movil, como la lista de horarios y los salones en donde se imparten las materias.

Manejo de versiones.

Se contara con esta opciéon para que puedan controlarse los cambios en la
aplicacion y de esta manera actualizar de mejor manera las mejoras que se
realicen.

Contara con una opcién de iniciar la navegacién en la ultima seccién visitada,
para que el usuario no tenga que empezar desde una de las entradas de la
universidad.

Desarrollo de componente de dispositivo movil en plataforma iOS.

Requerimientos no funcionales:

v

v

Disponibilidad: el sistema informatico se encontrara operable en el momento en el
que los usuarios lo desee, es decir los 7 dias de la semana las 24 horas del dia.

Extensibilidad: el sistema facilitara su crecimiento en el futuro, ya que sera
desarrollado para que no requiera grandes esfuerzos para agregar nueva
funcionalidad.

Mantenibilidad: el sistema podra ser de facil mantenimiento, para agregar nuevos
requerimientos, corregir errores y atender las demandas en el ambiente cambiante
a través del uso de guias y manuales que se proporcionen.

Usabilidad: tendra facilidad de uso con una interfaz amigable y sencilla.




MODELO DE CASOS DE USO

LISTA ACTOR-OBJETIVO

v' Usuario.

o Navegaciéon Libre.
Tutorial Nuevo Ingreso.
Mapa General.
Configuraciones.
Registrarse.

Navegacion de Exteriores.
Navegacion de Interiores
=  Aula.
= Pasillo.

O 0 O O O O

v" Administrador del Gestor de Informacién.
Gestion Segmentos.
Gestion Secciones.

Gestion Conexiones.
Gestion Informacion.
Gestion Procesos.

Gestion Pasos.

Gestion Tipo de Personajes.
Gestion de Personajes.
Gestion de Frases.

Iniciar Sesion.

O 0 O O O O O O O O




DIAGRAMA DE CASOS DE USO PARA EL COMPONENTE MOVIL.
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DESCRIPCION DE CASOS DE USO DEL COMPONENTE MOVIL.

Caso de Uso: Registrarse.

Objetivo (Descripcion): Usuario ingresa por primera vez a la aplicacion movil y se envian
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 aplicacién.

Precondiciones: Tener instalada la aplicacién en el dispositivo mévil.
Garantia de éxito (Post-condiciones): El usuario navega en la aplicacion.
Escenario principal de éxito:

Usuario abre la aplicacién UbicacionES.

La aplicaciéon obtiene los datos del dispositivo mévil.

Se manda la informacién de dicho dispositivo al servidor, para ser registrado.
El servidor reenvia un mensaje que el registro se realiz6 con éxito

gk ebd=

Muestra el menu de la aplicaciéon al usuario.
Extensiones:
3a. No posee conexion a internet.

1. Se mostrara un mensaje, que indique que necesita conexiéon a internet para
poder usar la aplicacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Una vez.




Caso de Uso: Realizar Navegacion Libre.

Objetivo (Descripcion): 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 informacién de las instalaciones.
Precondiciones: Registro satisfactorio del dispositivo mévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza por las instalaciones de la
UES.

Escenario principal de éxito:

Usuario abre la aplicacién UbicacionES.

Muestra las diferentes navegaciones en la aplicacion.

Usuario selecciona “Navegacion Libre”.

Se elige un jugador de los cuatro jugadores disponibles.

Usuario selecciona una opcién para ingresar a la universidad.

Aplicacion muestra al jugador en la entrada que se eligié.

Usuario se desplaza por medio del jugador en las instalaciones externas e internas
de la universidad, de una seccion a otra.

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

NOoO s N =

Extensiones:
*Salir de navegacion libre.

1. Ir a menu.
2. Seleccionar la opcién salir.
3. La aplicacién muestra el menu general.

4a. Salir.

1) Se da clic en “Salir”.
2) Nuevamente se muestra el menu general.

5a. Entrada.

1) Usuario seleccionada una entrada.
2) Aplicacién movil muestra la entrada elegida.

Sb. GPS.

1) Se obtiene la posicion 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 ubicacién dentro de la aplicacion movil.

Sc. Ultima navegacion.

1) Aplicacién busca la ultima seccién por la que navego el usuario.

2) Se carga la ultima secciéon donde estuvo navegando el usuario.

3) Usuario puede seguir desplazandose por medio del jugador por las diferentes
instalaciones.

5d. Salir.

1) Usuario da clic en “Salir”.
2) Se muestra nuevamente el menu general.

Requisitos especiales:

v" Obtencién correcta del punto donde se encuentra el usuario, por medio del GPS.
v" Rotulacion correcta de las instalaciones.

Frecuencia: Diario.

>
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Caso de Uso: Hacer Tutorial de Nuevo Ingreso.

Objetivo (Descripcion): 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 aplicacién en el dispositivo moévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Aspirante conoce los pasos para ingresar a la
universidad y muestre toda la informacién de forma correcta.

Escenario principal de éxito:

Usuario abre la aplicacion UbicacionES.

La aplicaciéon muestra el inicio de la aplicacion.

Selecciona la opcion “Tutorial nuevo ingreso”.

Elegir la facultad a la que desea ingresar el usuario.

Se muestran infografias de los pasos previos que no se realizan dentro de la
universidad.

gk e

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

En “Men1u” la descripcion del paso que se esta realizando.

Seguir indicaciones de los personajes para llegar al lugar indicado en el paso.
10. Cambiar de una seccion 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 opcion tutorial.

1) Ir a menu.
2) Seleccionar la opcién salir.
3) La aplicacion muestra el menu general.

7a. Entrada.

1) Usuario seleccionada una entrada.
2) Aplicacién movil muestra la entrada elegida.

7b. GPS.

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

Usuario selecciona el personaje con el que desea navegar dentro de la aplicacion.
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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 ubicacién dentro de la aplicacion movil.
7c. Ultima navegacion.

1) Aplicacién busca la ultima seccién por la que navego el usuario.

2) Se carga la ultima secciéon donde estuvo navegando el usuario.

3) Usuario puede seguir desplazandose por medio del jugador por las diferentes
instalaciones.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Diario.




Caso de Uso: Navegar Mapa General.

Objetivo (Descripcion): Conocer el nombre y ubicacion 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 ubicacion de las diferentes instalaciones dentro de la UES.

Precondiciones: Tener instalada la aplicacién en el dispositivo moévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Se muestra el mapa general de la UES, con sus
respectivos nombres en los edificios.

Escenario principal de éxito:

Usuario abre la aplicacion UbicacionES.

La aplicacién muestra el menu de inicio de la aplicacion.
Seleccione la opcién “Mapa General”.

Aplicacion muestra el mapa.

Usuario se desplace sobre el mapa.

Al llegar un edificio se muestra su nombre.

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

NOo RN

Extensiones:
*Salir del mapa general.

1. Ir a menu.
2. Seleccionar la opcién salir.
3. La aplicacién muestra el menu general

Requisitos especiales:

Frecuencia: Diario.




Caso de Uso: Configuraciones.

Objetivo (Descripcion): Controlar ciertas funciones dentro de la aplicacion.

Actor principal:

Usuario: Estudiantes, aspirantes a nuevo ingreso o cualquier otra persona que tenga
instalada la aplicacion.

Personal involucrado e intereses:

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

Precondiciones: Tener instalada la aplicacién en el dispositivo moévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Habilitar/deshabilitar las funciones dentro de la
aplicacion.

Escenario principal de éxito:

NOo RN

Se abre la aplicacién UbicacionES.

La aplicacién muestra el menu de inicio.

Usuario selecciona la opcion “Configuraciones”.

Aplicacion muestra las diferentes opciones dentro de configuraciones.
Usuario selecciona una opcioén.

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

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

Extensiones:

Sa. Sonido.

3.

4.

Usuario da clic en el botén de “Sonido”.

Aplicacion cambia el estado del sonido, ya sea de sonido activado a desactivado, o
viceversa.

Cuando este activado la aplicacion pone el icono de cheque en color, sino el icono
de “x”.

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

Sb. Joystick.

1. Se elige esta opcion.
. Se cambia el estado del joystick, de activo a desactivado o viceversa.
3. La aplicacion 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 opcion seleccionada, se muestra o no el joystick.
Sc.Brujula.
1. Usuario elige “Brujula”.




2. Aplicacion cambia el estado de activo a desactivado, y pone en color el icono tanto
de cheque y el contiene una “xX”, para indicar cual esta activado, icono de cheque

indica que esta activada la opcion de brujula y el otro icono indica que esta
desactivado.

3. Con ello en la negacion de los mapas se muestra o no la brajula de acuerdo a la
opcién seleccionada.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Diario.




Caso de Uso: Navegacion de Interiores.

Objetivo (Descripcion): 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 informacién dentro de las instalaciones.
Precondiciones: Instalaciéon correcta de la aplicacién mévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza por los interiores de las
instalaciones de la UES.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario abre la aplicacion UbicacionES.
2. Muestra el menu para las diferentes navegaciones en la aplicacion.
3. Usuario selecciona “Navegacion 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. Aplicacién muestra al jugador en la entrada que se eligio6.
7. Usuario se desplaza por medio del jugador en las instalaciones internas de la
universidad.
Extensiones:

*Salir de navegacion libre.

1. Ir a menu.
2. Seleccionar la opcién salir.
3. La aplicacion muestra el menu general.

*Menu

1. Usuario da clic en “Menu”.
2. Se muestra una pantalla de configuracion.
3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Frecuente.




Caso de Uso: Aula.

Objetivo (Descripcion): 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 informacién dentro de las instalaciones.

Precondiciones: Instalaciéon correcta de la aplicacién mévil.

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

Escenario principal de éxito:

1. Jugador esta 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 impartiran en todo el dia
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 navegacion libre.

1.
2.
3.

*Menu

4.
5.
6.

Ir a menu.
Seleccionar la opcién salir.
La aplicacion muestra el ment general.

Usuario da clic en “Menu”.
Se muestra una pantalla de configuracion.
Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Frecuente.




Caso de Uso: Pasillo.

Objetivo (Descripcion): 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: Instalaciéon correcta de la aplicacion mévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza en las diferentes plantas de
los edificios.

Escenario principal de éxito:

Jugador llega a un edificio.

Sube por las gradas y llega a la segunda planta del edificio.
Jugador se desplaza por el pasillo y se dirige a las siguientes gradas
Camina sobre las gradas y llega a la siguiente planta.

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

Jugador camina hacia las gradas para bajar.

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

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

PN h W

Extensiones:
*Salir de navegacion libre.

1. Ir a menu.
2. Seleccionar la opcién salir.
3. La aplicacion muestra el menu general.

*Menu

1. Usuario elige “Ment”.
2. Se muestra una pantalla de configuracion.
3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando.

Requisitos especiales:

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

Objetivo (Descripcion): 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: Instalaciéon correcta de la aplicacién mévil.

Garantia 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 informacion del lugar donde se encuentra al cambiar de pantalla.

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

5. Al llegar a un edificio o instalacién importante se muestra informacion de esta.

6. Usuario elige icono de una “U”.

7. Se muestra un mapa general, enmarcando el area sobre la que se encuentra.
Extensiones:

*Salir de navegacion libre.

1. Ir a menu.
2. Seleccionar la opcién salir.
3. La aplicacion muestra el menu general.

*Menu

4. Usuario da clic en “Ment”.
5. Se muestra una pantalla de configuracion.
6. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Frecuente.




DIAGRAMA DE CASOS DE USO PARA LA APLICACION WEB DE GESTION DE INFORMACION.

Aplicacion Web

Gestion Segmentos
Gestidn Conexiones N
- ~ -
\ \

<<include>>=~_

~

™~

. <<include:=:=

:?include}} ~
~

Gestidn Informacidn o~
——

) -
<<indude=> —

Gestidn Procesos =<include=>>
—— —

—

/I

—
Administrador ;:_::'-include:»:» -
- _
R ) Z<indude>>
Gestion Tipo de Personaje - ~
- ~
P include:ﬂ:/
Gestion de Personajes -~

~ <<include==

-~

Gestion de Frases




DESCRIPCION DE CASOS DE USO PARA LA APLICACION WEB DE GESTION DE
INFORMACION

Caso de Uso: Iniciar sesion.

Objetivo (Descripcion): Usuario inicie una sesion dentro de la aplicacion.
Actor principal:

Administrador: Persona que maneja la informacién de la aplicacién web.
Personal involucrado e intereses:

Administrador: Controlar la informaciéon respectiva de las instalaciones, proceso de nuevo
ingreso, entre otros dentro de la universidad, que se utilizada después en la aplicacion
movil.

Precondiciones: Estar en la direccién correcta de la aplicacion web.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Usuario ingresa a la aplicacion y se muestran las
diferentes opciones a realizar sobre ella.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario inicia la aplicacion web.
Se muestra el inicio de sesién.

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

4. Envia la informacioén ingresada.

Sistema valida los datos introducidos y deja iniciar sesion.

o

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

Extensiones:
5a. Datos incorrectos.

1. Aplicacién 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 contrasefa.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Cada 2 a 6 meses.




Caso de Uso: Gestién Segmentos.

Objetivo (Descripcion): Gestionar (agregar, editar, consultar y eliminar) los datos de
Segmentos.

Actor principal:
Administrador: Persona que gestiona la informacién de segmentos.
Personal involucrado e intereses:

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

Precondiciones: Haber iniciado sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera facil los
datos de segmentos.

Escenario principal de éxito:

Usuario seleccionar la opcion de segmentos, para iniciar a administrarla.
Aplicacion muestra las acciones que se pueden realizar en los segmentos.
Se selecciona una opcién.

Se muestra el formulario de la opcion seleccionada.

Usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado.

gk e

Extensiones:
3a. Nuevo.

Se muestra pantalla de nuevo.

Usuario ingresa los datos solicitados.

Se envia los datos para ser validados.

Sistema indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente.

b

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, opcién que regresa al menua de segmentos, es decir, al numeral 2 del
escenario principal de éxito.

3b. Consultar.

1. Dar clic en “Consultar”.
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 especifico.

4. Usuario sale de esta opcion.




2a) Modificar

1-

Usuario elige “Editar”.

Aplicacion carga los datos del registro seleccionado con anterioridad, en los
campos correspondientes en la pantalla de edicion.

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

Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacién
exitosa.

Aplicacion muestra nuevamente todos los registros de segmentos.

*Cancelar, cancela la ediciéon del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la
tabla con todos los registros guardados.

2b) Eliminar.

1-

3a-

Usuario selecciona un registro para eliminar.

Se muestra un mensaje de confirmacién para proseguir con la eliminacion.

Usuario confirma la eliminacién.
Aplicacion muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado.

Usuario cancela la eliminacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.




Caso de Uso: Gestién Secciones.

Objetivo (Descripcion): Gestionar los datos de Secciones.

Actor principal:

Administrador: Persona que gestiona la informacién de secciones.

Personal involucrado e intereses:

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos
correspondientes a las secciones.

Precondiciones: Iniciar sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
efectiva los datos de secciones.

Escenario principal de éxito:
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Usuario seleccionar la opcion de secciones del menu de inicio, para iniciar a
administrarla.

Aplicacion muestra las acciones que se pueden realizar en las secciones.
Usuario selecciona una opcién.

Se muestra la pantalla de la opcién seleccionada.

El usuario realiza las acciones necesarias.

Extensiones:

3a. Nuevo.

3b.

b

Se muestra pantalla de “Nuevo”.

Se ingresa los datos solicitados, por lo menos los solicitados con asterisco (*).
Usuario envia los datos para ser validados.

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, opcion que regresa al menu de secciones, es decir, al numeral 2 del
escenario principal de éxito.

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 especifico.

4. Usuario sale de esta opcion.




2a) Modificar

1-

Buscar registro y dar clic en la opcién “Editar”.

Aplicacion carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

Usuario realiza los cambios correspondientes y los envia.

Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacion
exitosa.

Aplicacion muestra nuevamente todos los registros de secciones.

*Cancelar, cancela la edicion del registro seleccionado y se vuelve a mostrar la
tabla con todos los registros guardados.

2b) Eliminar.

1-

3a-

Usuario selecciona un registro y da clic en el botén “Eliminar”.

Se muestra un mensaje de confirmacién para proseguir con la eliminacion.

Usuario confirma la eliminacién.
Aplicacion muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado.

Usuario cancela la eliminacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.




Caso de Uso: Gestién Conexiones.

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion sobre los registros de conexiones.

Actor principal:
Administrador: Persona que gestiona la informacién de conexiones.
Personal involucrado e intereses:

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos
correspondientes a las conexiones.

Precondiciones: Iniciar sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
efectiva los datos de conexiones.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de conexiones del ment de inicio, para iniciar a
administrarla.

Aplicacion muestra las acciones que se pueden realizar en las conexiones.
Usuario selecciona una opcioén.

Se muestra la pantalla de la opcién seleccionada.

El usuario realiza las acciones necesarias necesarias.
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Extensiones:
3a. Nuevo.

Se muestra la pantalla de “Nuevo”.

Se ingresa los datos solicitados.

Usuario envia los datos para ser validados.

Aplicacion indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente.

b

3a) Se muestra mensaje de error, indicando los campos que son requeridos o los
incorrectos, para ser cambiados por el usuario.

*Cancelar, opcion que regresa al menu de conexiones, es decir, al numeral 2 del
escenario principal de éxito.

3b. Consultar.

1. Se muestra una tabla con los registros de conexiones.
Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar
cambios o eliminar uno en especifico.

3. Usuario sale de esta opcion.




2a) Modificar

1-

Se busca un registro y elegir la opciéon “Editar”.

Aplicacion carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en la pantalla de edicion.

Usuario realiza los cambios correspondientes y los envia.

Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacién
exitosa.

Aplicacion muestra nuevamente todos los registros de conexiones.

*Cancelar, cancela la edicion 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 confirmacién para proseguir con la eliminacién.

3- Usuario confirma la eliminacién.
4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado.

3a- Usuario cancela la eliminacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.




Caso de Uso: Gestion Informacién.

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion sobre los registros de informaciéon que son utilizados posteriormente en la
aplicacion movil.

Actor principal:
Administrador: Persona que gestiona los registros de informacién.
Personal involucrado e intereses:

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos
correspondientes a los registros de informacion.

Precondiciones: Haber iniciado sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera facil y
efectiva los datos de los registros de informacion.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Informacién” del menu de inicio, para iniciar a
administrarla.

2. Aplicacion muestra las acciones que se pueden realizar en las conexiones.
3. Usuario selecciona una opcién.
4. Se muestra la pantalla de la opcion seleccionada.
S. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado.
Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Se muestra la pantalla de “Nuevo”.
Se ingresa por lo menos los datos solicitados con asterisco (*) en los campos de la
pantalla.

3. Usuario envia los datos para ser validados.

4. Aplicacion 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, opcién que regresa al menu de informacion, es decir, al numeral 2 del
escenario principal de éxito.

3b. Consultar.

1. A través de una tabla se presentan los registros de informacién.
Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar
cambios o eliminar uno en especifico.

3. Usuario sale de esta opcion.




2a) Modificar

1-

Se busca un registro y dar clic en la opcion “Editar”.
Aplicacion carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

4

Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en el boton “Actualizar”.

Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacién

satisfactoria.
Aplicacion muestra nuevamente todos los registros de informacion.

*Cancelar, cancela la edicion 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”.

Aplicacion muestra mensaje de confirmacién para proseguir con la
eliminacioén.

Usuario confirma la eliminacién.

Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado.

3a- Usuario cancela la eliminacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.




Caso de Uso: Gestién Procesos.

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion 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 sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera facil y
efectiva los datos de los registros de informacion.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Procesos” del mentu de inicio.
2. Aplicacién muestra las acciones que se pueden realizar en los procesos.
3. Usuario selecciona una opcién.
4. Se muestra la pantalla de la opcién seleccionada.
5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre la opcion elegida.
Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Se muestra pantalla de “Nuevo”.
Se ingresa por lo menos los datos solicitados con asterisco (*) en los campos de la
pantalla.

3. Se envian los datos para ser validados.

4. Aplicacion 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, opcion que regresa al menu de informacion, es decir, al numeral 2 del
escenario principal de éxito.

3b. Consultar.

1. Usuario da clic en “Consultar”.
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 especifico.

4. Usuario sale de esta opcion.




2a) Modificar

1-

Se busca un registro y dar clic en la opcion “Editar”.
Aplicacion carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

4

Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en el boton “Actualizar”.

Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacién
satisfactoria.
Aplicacion muestra nuevamente todos los registros de procesos.

*Cancelar, cancela la edicion 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”.

Aplicacion muestra mensaje de confirmacién para proseguir con la
eliminacioén.

Usuario confirma la eliminacién.

Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado.

3a- Usuario cancela la eliminacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.




Caso de Uso: Gestién Pasos.

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion 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 sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
efectiva los registros de pasos.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Pasos” del menu de inicio, para iniciar a
administrarla.

Aplicacion muestra las acciones que se pueden realizar en los pasos.
Usuario selecciona una opcioén.

Se muestra la pantalla de la opcién seleccionada.

El usuario realiza las acciones necesarias sobre la pantallamostrada.
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Extensiones:
3a. Nuevo.

Se muestra el formulario.

Se ingresa los datos solicitados en los campos del formulario.

Usuario envia los datos para ser validados.

Aplicacion indica que los datos han sido guardados satisfactoriamente.

b

3a) Se muestra mensaje de error, con los campos que son requeridos o los incorrectos,
para ser cambiados por el usuario.

*Cancelar, opcion que regresa al menu de pasos, es decir, al numeral 2 del escenario
principal de éxito.

3b. Consultar.

1. Se muestra una tabla con los registros de pasos.
Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar
cambios o eliminar uno en especifico.

3. Usuario sale de esta opcion.




2a) Modificar

1-

Se busca un registro y dar clic en la opcién “Editar”.

Aplicacion carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

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

Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacién
exitosa.

Aplicacion muestra nuevamente la tabla con los registros de pasos.

*Cancelar, cancela la edicion 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 confirmacién para proseguir con la eliminacién.

3- Usuario confirma la eliminacién.
4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado.

3a- Usuario cancela la eliminacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.




Caso de Uso: Gestién de tipos de personajes.

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion sobre los registros de tipos de personajes que son utilizados posteriormente,
tanto en la gestién de personajes y en la aplicacion moévil.

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 sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
efectiva los datos de los registros de tipos de personajes.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Tipos de personajes” del menu de inicio
Aplicacion muestra las acciones que se pueden realizar sobre la opciéon
previamente seleccionada.

3. Usuario selecciona una accién.

4. Se muestra la pantalla de la accién seleccionada.

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

Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Aplicacién muestra pantalla de “Nuevo”.
Se ingresa por lo menos los datos solicitados con asterisco (*) en los campos de la
pantalla.

3. Se envia los datos para ser validados.

4. Aplicacion 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, opcién que regresa al menu de informacion, es decir, al numeral 2 del
escenario principal de éxito.

3b. Consultar.

1. En una tabla se presentan los registros de tipos de personajes.
Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar
cambios o eliminar uno en especifico.

3. Usuario sale de esta opcion.




2a) Modificar

1-

Se busca un registro y selecciona la opcién “Editar”.

Aplicacion carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

Dar clic en el botén “Actualizar” para enviar los cambios.

Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacién
satisfactoria.

Aplicacion muestra nuevamente todos los registros de tipos de personajes.

*Cancelar, cancela la edicion 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”.

Aplicacion muestra mensaje de confirmacién para proseguir con la
eliminacioén.

Usuario confirma la eliminacién.

Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado.

3a- Usuario cancela la eliminacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.




Caso de Uso: Gestién de personajes.

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion sobre los registros de personajes que son utilizados posteriormente en la
aplicacion movil.

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 sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
efectiva los datos de los registros de los personajes.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Personajes” del menu de inicio, para
administrarla.

2. Aplicacién muestra las acciones que se pueden realizar sobre los personajes.
3. Usuario selecciona una opcién.
4. Se muestra la pantalla de la opcion seleccionada.
5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre la pantalla mostrada.
Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Se muestra el formulario.
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 validacion.

4. Aplicacion 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, opcién que regresa al menu de informacion, es decir, al numeral 2 del
escenario principal de éxito.

3b. Consultar.

1. En una tabla se presentan los registros de tipos de personajes.
Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar
cambios o eliminar uno en especifico.

3. Usuario sale de esta opcion.




2a) Modificar

1-

Usuario busca un registro y selecciona la opciéon “Editar”.
Se cargan los datos del registro seleccionado, en los campos correspondientes
en el formulario de edicién.

4

Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en el boton “Actualizar”.

Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacion
satisfactoria.
Aplicacion muestra nuevamente todos los registros de personajes.

*Cancelar, cancela la edicion 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”.

Aplicacion muestra mensaje de confirmacién para proseguir con la
eliminacioén.

Usuario confirma la eliminacién.

Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado.

3a- Usuario cancela la eliminacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.




Caso de Uso: Gestién Frases.

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion sobre los registros de frases que son utilizados por los personajes,
posteriormente en la aplicacion moévil.

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 sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
facil los datos de los registros de frases.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Frases” del menu de inicio, para administrarla.
Aplicacion muestra las acciones que se pueden realizar sobre la opcién anterior
seleccionada.

3. Usuario selecciona una opciéon de nuevo mendu.

Se muestra la pantalla de la opcion seleccionada.

»

5. El usuario realiza las acciones necesarias.
Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Se muestra pantalla de “Nuevo”.
Usuario ingresa por lo menos los datos solicitados con asterisco (*) en los campos
de la pantalla.

3. Se envian los datos para ser validados.

4. Aplicacion 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, opcién que regresa al menu de informacion, 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.
Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar
cambios o eliminar uno en especifico.

3. Usuario sale de esta opcion.




2a) Modificar

1-

Se busca un registro y elige “Editar”.

Aplicacion carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en la pantalla de edicion.

Enviar los cambios.

Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacién
satisfactoria.

Aplicacion muestra nuevamente todos los registros de frases.

*Cancelar, cancela la edicion 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”.

Aplicacion muestra mensaje de confirmacién para proseguir con la
eliminacioén.

Usuario confirma la eliminacién.

Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado.

3a- Usuario cancela la eliminacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.
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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.

sd: Aula ]

* Usuario:Usuario Compaonente mavil:Aplicacion Base de datos:ControlBD

1) .llegarARotuloDeHorarios|] »:

|

|

: 2) .huscarHorariosDelDia[ ]
:

: 2) erwiarHorarios| ]

| 1) mostrarM ateriasy Hora[] R
¢ = =R T

: 3 .navegarEnAula[ ] :

: >

]

i |

' 4. salirDeAula ] '

: >

]

! 4) jugadorSaleDeAulal ]

@ SSREEEE - - .




Caso de Uso: Pasillo.

sd: Pasillo ]

* Usuaria: Usuario

Componente mévil:Aplicacion

Base de datos:ControlBD

(]

loop(1,3) J

1) . subirGradasg] ]

1) jugadorEnLaSiguientePlanta[ ]

23 .buscarSeccion(id, salida]

- SRS e S o
1 I
: 3).caminarHaciaLasSiguientesGradas] | ’J'_
:
: i
1 I
1 1
1 ]
1 ]
1 |
loop(1,3) ) :
[] 4).hajarGradas] ] ":_

:4_4) jugadorApareceEnSiguientePlantal nferior]]
1

B) .CaminarPasilloHaciaLasSiguientesGradasg[ ]

I
I
[
I
I
I
I
I
_ S)dgeobersocionl]: _’ ‘
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
1
I
I
I
[
I
I
I
I
I

5).BuscarSeccion[id, salida]

|
_ 5 DevolverSecsion(] _ _’

1
i
I
1
1
1
I
1
1
I




Caso de Uso: Iniciar sesidén.

sd: Iniciar Sesién)

;‘E Usuario: Adm inigtrador Aplicacion Web: Aplicacion

I
I
1) .iniciar&plicacion| _:_

1) mostrarF ormulaniof )

I




Caso de Uso: Gestién Segmentos.

sd: Gegtidon Segmentos )

| ;f Usuario: &dm inistrador | Nuevo :Segmento | |Consultar :Segmento |

| Modificar :Segmento | | Eliminar :Segmernto

1
I
a 1) .ingresarNuevo Segmentol ] :

a 1) mostraf ormulariol ]

I
a l4) .editarSegmentoSeleccionadofidSey |

al5).enviarSeg[idSe

b /1) .mostrarf ormularbDeSegm entoSeleccionado[ | )

b /1) guardaCambiosSeq| |
b §2) .mensajeExtoErrorE nModificacion| |

—_—_ — = = = = = = = - — — = '— — +

]
1
1
1
a fB6) .eliminarSegmentoSeleccionddofidSey |

1
al7).enviarSeg[idSeq)

1
1
1
1
1
1
/1) .mensajeDeEliminadon[ !
1
1
1
1
1




Caso de Uso: Gestiéon Secciones.

sd: Gestion Secciones )

b 1) .mostraf ormularioDeSeccdonSeleccionadal ]
T T

1 I
o b ﬂ) Q)arﬁanc_amgiosges_eocign[]_ o

h i 2) .mensajeEditoErrorE nModificacion] |

a / B) .eliminarSeccionSeleccionadalidS ect)

a!7) enviarSécdidSec]

| ;'E Usuatio: Adm inistrador | MNuevo:Seccion | |Consunar :Seccion | |Modiﬁcar8ecdon | |EIiminar:Secdon

] 1 ] ] 1
| I I I I
1 a f1).ingresarNuevaSeccion[ | 1 1 1 1
T 1 I 1
! ! ! 1
; 11) mostrarf lariof ] I I ;
1 a mostrarF ormulario 1 l 1
“ __________ 1 1 ]
1 1 1 ] 1
| I I I I
I al2).guardarDatosNuevoSeccion| ] ! ! ! !
t 1 1 1
1 1 1 1
1 1 I 1
I ji j I I I
- _ai2)mensajeDeExtoError[] | ; ! :
1 1 1 1 1
i a/3) .consultarSeccionel | >_:_ : i
I 1 I I
] 1 ] 1
1 : I 1
a /3) tablaConSeccionef( ] k :

K_ __________ T T T T I_ I 1
: ald) .editarSeel:ionSeIeccionada[idSeoc ] ’ : : :
: . R/ 5) .envisrSecdidSecc] | ;
! 1 1
| I I
1 1 1
1 1 1
1 1 1
| I 1
I 1 3 I5 1
1 1
1

1

1

I

1

1

I

1

]

1

1

I

1

1

1

1

c #1) .mensajeDeEliminkcion] ]

i S i i S i T R i S S




Caso de Uso: Gestién Conexiones.

sd: Gestién Conexiones )

| i‘ Usuario: Adm inistrador

a /1) .ingresarUnaNuevaConexion

Nuevo :Conexion l |Consuﬂar:Conexion | |Modiﬁcar:Conexion | IEIiminar:Cnnexion

af1) mostrarf ormulariof |

1 1
a ! 2) .guardarDatosNugevaConexion[seccionOrigen, salida, geocionDedino, entrada |
T

I
1 a ! 2) MensajeDeExitoError] ]

I
1
1
I
I
1
1
I
I
I
!
I
I
1
1
I
I
I

M= ea e .

1 a ! 3) .consultarConexiones( ]

T T g
1 1

: a ! 3) tablaConConexion %:s{ ]
I - - === .
I 1 I
! al4).editarConexionSeleccionadalidConexion] ’_"_

a ! p)|.enviarConexion[idConexion]

b /1) .mostrarf ormUlaioD eConexionSeleccidnadal |

b £ 1) guarddrCamhbiosDeConexion| ] :

———————— -t

1
1

b §2) .mensajeExitoErroeModificacion];]

alB) .eliminarConexionSeIecdohada[idCone)don ]

1
1
I
I
1

al7).enviarCone

ion[idConexion]

ci1) .mensajeDeEIimiﬁadon[ ]
]




Caso de Uso: Gestion Informacién.

sd: Gestién Informacién )

I ;E Usuario: Adm inistrador | Nuevo :Informacion

lConsunar:Informacion I |M0diﬁcar:lnformacion | |Eliminar:lnformacion

1

1
1 |
| a /1) .ingresarUnaiNuevalnformacion[ ] 1
T
1
1

| a /1) mostraf ormulariof ]
L

[ S S S R SN

1

Moo enirs TSmO T ET .

! a f 3) .consultarinformacionels( ] >

1 I

1 I

! a!3) tablaConinformacione ]

W —smrumer et Sl o iR i
| ;. g : : 1
. ald4) .edltarlnformac:onSeIecc:ona@a[ldlnfo ] L
: : a/5) .enviarinfolidinfo]
1 I

1 1

1 I

1 I

1 I

1 1

1 I > D
1

b f1) .mostrarf ormularioDelnformacionS eleccionadal

1
I

b f1) guardarCambiosDelnfol ]

———————————— |- — = = — — 4 = — — — — m

1
1 b/ 2) .mensajeExitoErrorE nModificacion[ ]
T

i

1
1
T
1 1
1 1
I 1
1
1

I
a /6) .eliminarinformacionSeleccionadafidinfo]
T

a ! 7) .enviatinfofidinfo]

I
I
1
1
I
I
1
1

|
c!i 1) .mensajeDeEliminacion{ ]

A

L ST S S S e O S S S v

)

1
I 1
I 1
1 1
1 1
' '




Caso de Uso: Gestién Procesos.

sd: Gestion Procesos )

|%Umaﬁo:/ldministrador | Nuevo :Proceso | |C0nsu|tar:Proceso | |M0diﬁcar:Proceso | |EIiminar:Proceso

1
I
I
I

1
1
: al1).ingresarNuevoProcesol |
1
1
1

‘.‘_ a /1) mostrarF ormulatiof ]

1
a ! 2) .guardarDatosMNuevoP rocesolid, proceso, decrip, @antecesor]
T

1
1 a ! 2) mensajeDeExtoError ]
-+

| S ——

!
a ! 4) .editarProcesoSeleccionadofid Proceso) >
T

bl .enviarProceso[idProcesdI]

1
1
hi1) .mostrarFormulari'pDeProcesuSeIecocionado[ ] :
1
1
1

b f1) guardarC 'gmbiosOeP roceso[ ]

e REMTD TOMET POMET WOSEe SRR [TOAAED AEAATD POMED [HeT ooy TRAAES _’:

| hi2).m ensajeE)dtloErrorE nModificacion] ]

I
I
1
!
a ! B) .eliminarProcesoSeleccionadofid Proceso]
[
I
1
I
I
I
!
I
1

c:.f 1) .mensajeDeElimin ac{on[ ]
I

1
1
1
1
1
1
1
1
1
al?) .enviarProcq'sn[idProceso]
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1




Caso de Uso: Gestién Pasos.

sd: Gestidn Pasos )

| ;'E Usuario: Adm initrador MNuevo:Paso |

| Consuttar :Paso | IModiﬁcar ‘Paso |

I Eliminar :Paso

a /1) ingresariuevoPaso[ ] :

a ! 2) .guardarDatosNuewoP aso[id paso, descrip, fac, secc, num

a f1) mostrarf ormulariol ]

a /2) mensajeDeExtoError] ]

gecump, doc, anteceso]

al4) .editarPasoSele ccionao'io[idP aso)

1
I
I
1
1
I
1
1
I
I
1
1
I
I
1
I
I
A

- -1

L

h /1) .mostraf ormularioDePasoSeleccionadol |

b f1) guardatCambiosDeP asof ]

— e 0 i 5 il g i g ion,

1
b/ 2) .mensajeExitoErrorE nModificacion] ]
T

I
a ! B) .eliminarP asoSele ccionad ofidP aso)
T

5) .enviarPasolidPash]

asofidPaso]

cif 1) .mensajeDeEliminacion[ ]
T

1
!
1
1
1
!
I
1
|
al7).enviark
T
1
I
]
1
1
I
]
T
I
I
1
1
I




Caso de Uso: Gestiéon de tipos de personajes.

sd: Gegtion de Tiposde Persnnaje)

| - Usuario: Adm inistrador |

Nuevo:TiQPersona'el lConsunar:TigPersona'e | |Modiﬁcar:TigPersona'e| |EIiminar:TigPersona'e

a /1) .ingresarNuevoTipPersonajel | !

a /1) mostrarf ormulariof ]
‘ _____________

a/4) .editarTipPersonajeS elecdonado[]dTipP et]
1

o 4
oo - - [

b /1) .mostraif ormularioDe] ipP ersonajeSeleccionadol |

) .enviarTipP ersonajelidTipPer]

X ___L___

1

1

1

1

) bi2)y.m ensajeExitoE:rrorE nModificacion[ ] :
1 1
1

1

1

1

1

1
1
1
a /B6).eliminarTipPersonajeSelecd onadé'l' dTipPer]

al7).enviarTipP

rsonajelidTipPer]

[
1
|
'
1
1
|
!
Vv

]
cy 1) .mensajeDeEliminacion]j]

|
1
1
I
|
1
1
I
|
1
1
1
|
1
1
1
|
1
1
1
|
1
1
1
]
1
1
1
|
1
1
1
1
I
1
1
]
1
1
1
!
1
1
1
!
1
1
1
!
1

| ——— . ——— |




Caso de Uso: Gestiéon de personajes.

sd: Gedtidn de personajes )

| - Usuario: Adm inistrador |

Nuevo :Personaje i

|C0nsuﬂar:Persona‘e | |Modiﬂcar:Persona'e | |EIiminar:Persona‘e

1
a f1).ingresarNuevoPersonajef ] 1

1
I
1
T
1
1
1

“_

a /1) mostrarf ormulariof ]

1 1
a!2) .guardarDatosNuevoP ersonaje[num tipPer,secc, nomb gpellido email , info tel]
T

a!2) mensajeDeExitoError] ]

al3) .conmltarPersor\'ajes[ ] ’

al3)tablaConP erson'ajes{ ]

a/ 4) .editarPersonajeSeleccidnadofiddP er]

:‘ __________________

A 4
F - -l

b /1) .mostrarf ormulaioDePersonajeS eleccionadd] |

5) .enviarPersonajefidPer]

b /1) guardaCambiosPersonaje[ ]

—————————— e —— — =T = —

hi2) .mensajelExitoErrotE nModificacion] ]

————— >

a /B) .eliminarPersonajeSelec

onadofidPer]

1
1
!
o
T
1
1
1
1
1
1
1
1
1

I
I
1
1
1
I
1
1
1
al7).enviarPers

onajefidPer]

c f1) . .mensajeDeEliminacioh[ ]




Caso de Uso: Gestién Frases.

sd: Gestion de Frases )

| - Usuario: Administrador

Nuevo :Frase | |Consu|tar :Frase | |Modiﬁcar

Frase |

|Eliminar Frase

1
a 1) .ingresarUnaMNuevaFrase[ | !

1
1
1
t
1
1
1

a 1) mostrarf ormulariof |

,‘ __________

al2) .guardarDatosfhuevaf-‘rase[secdon, personaje, facutla t:oc:aso, paso, frase]
1

a ! 2) MensajeDeExtoError] ]

[
1
a ! 3) .consultaF rases[ )
. >
1
1

a / 3) tablaConF rases|

a ! 4) .editarFraseSeleccionadd[idF rass] >

L
b /1) .mostraf ormulanoDeF raseSeleccionada[ |
T T

R |

I
I
1
1
I
I
1
1
I
I
1
1
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
1
e}

15) .enviarF rase[idFr

1
b 1) guardarCambiosDeFrase[]
_________ S R

b / 2) .mensaje ExitoE rrotE nModificacion] ]

—————— >

1
1
1
1
a /6) .eliminarFraseSeleccionadalidF rase]

t /1) .mensajeDeElimihacion| ]

I
I
I
I
I
I
1
1
al7).enviarFria

sefidFrase]




ENFOQUE DE SISTEMAS DEL SISTEMA PROPUESTO.

A través de la innovacioén en tecnologia movil se busca la realizaciéon de una aplicacion
que ayude en la orientacion y la navegacién dinamica 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
tramites respectivos, realizando una simulacion de los pasos a seguir sin estar
fisicamente en la universidad.

Ademas de esto se proporcionaran reportes necesarios para la Escuela de Ingenieria de
Sistemas Informaticos para que pueda ver los resultados que se obtendran de la
realizacion del proyecto, como reportes de instalacion y uso de la aplicacion.




Tema: Sistema informatico para la gestion y presentacion interactiva de los procesos universitarios e instalaciones de interés de la UES.

Objetivo. Desarrollar un sistema informatico para la gestion y presentacion 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 moviles para facilitar los dichos procesos, permitiendo el desplazamiento del usuario

por las instalaciones de la universidad consideradas, tomando como referencia la informacion proporcionada por la facultad de Ingenieria y Arquitectura.

Entradas. | Proceso: : Salidas:
7 sl alessin dk | v Creacion del ambiente grafico de | v' Simulacion del proceso de nuevo ingreso a
) ] ] — la infraestructura de laUEScon | la UES.
aspiranies a primer ingreso. | sus coordenadas geograficas. | v' Navegacion dinamica en la

v' Unidades de aprendizaje l v Registro de la informacién sobre | infraestructura de la UES.
segun Pensum de cada | los procesos académicos y | v' Presentacion dinamica de autoridades de
carrera. | administrativos para nuevo l la UES.

v/ Coordenadas geograficas del | ingreso. | v' Reporte de frecuencia de uso de la
usuario. | v’ Registro de los datos publicos del | aplicacion movil.

v’ Cartografia de las -| personal de la UES. ” v' Reporte de cantidad de veces que se
instalaciones de la UES. | v Registro de puntos GPS de la | instala la aplicacion movil.

v Datos sobre procesos | universidad. | v’ Presentacion dinamica de los horarios y
académicos y administrativos | | lugares donde se imparten las unidades de
que se realizan. | Control. < | aprendizaje.

v" Coordenadas geograficas de v' Reglamento de la Gestion
ubicaciones de interés dentro | Académica-Administrativa en sus |
de la UES. | titulos del IT al IV. |

v/ Datos publicos del personal de | 7 Vieedecmaies de las facriliades | Medio Ambiente. UES sede
la UES. | v Escuela de Ingenieria de Sistemas | central, comunidad universitaria,

| Informaticos. | aspirantes a primer ingreso,
— e —_——— — — — —— ! visitantes de la UES.

Frontera. Las actividades del proceso de nuevo ingreso.

ﬂ




DESCRIPCION DEL ENFOQUE DE SISTEMAS DEL SISTEMA PROPUESTO.

Entradas:

v

Proceso de seleccién de aspirantes a primer ingreso: la documentacion que contiene
los pasos a ejecutar por los aspirantes para ingresar a la universidad.

v' Unidades de aprendizaje segin Pensum de cada carrera: nombre y cddigo de las
unidades de aprendizaje de cada carrera.

v Coordenadas geograficas del usuario: ubicacion del wusuario dentro de las
instalaciones de la universidad.

v'  Cartografia de las instalaciones de la UES: mapa geografico de la universidad creado
por el grupo de trabajo.

v Datos de procesos académicos y administrativos que se realizan: enumeracion y
descripcion de los procesos, que se presentaran a los aspirantes a primer ingreso.

v' Coordenadas geograficas de ubicaciones de interés dentro de la UES: ubicacién de los
lugares de interés dentro de universidad.

v' Datos publicos del personal de la UES: datos publicos del personal trabajando en la
universidad, como su nombre, cargo que desempena.

Proceso:

v" Creacion del ambiente grafico de la infraestructura de la UES con sus coordenadas
geograficas: se realizara la elaboracion de todas las instalaciones de la universidad en
un ambiente de 2 dimensiones.

v Registro de la informacién sobre los procesos académicos y administrativos para
nuevo ingreso: se guardaran los pasos que debe seguir el aspirante para ser
mostrados en la aplicacion movil.

v' Registro de los datos publicos del personal de la UES: se guardaran la informaciéon de
las autoridades e informacion de contacto de las facultades.

v Registro de puntos GPS® de la universidad: se tomara las posiciones de la
infraestructura de la universidad para obtener una mejor ubicacion dentro de la UES.

Salidas:

v' Simulacién del proceso de nuevo ingreso a la UES: Presenta los pasos a realizar en
el proceso de nuevo ingreso.

v' Navegacion dinamica en la infraestructura de la UES: Permite desplazarse en las
instalaciones dentro de la universidad.

v'  Presentacién dinamica de autoridades de la UES: Mostrara teléfonos y otros
medios para ponerse en contacto.

? Sistema de Posicionamiento Global.




v" Reporte de frecuencia de uso de la aplicacién moévil: Contendra informacion del
uso de la aplicacién moévil.

v' Reporte de cantidad de veces que se instala la aplicacion movil: Reporte que
muestra el nimero de instalaciones de la aplicacién que realizan los usuarios.

v Presentacion dinamica de los horarios v lugares donde se imparten las unidades
de aprendizaje: se mostrara los horarios correspondientes en un salén y dia
determinado.

Control
v Reglamento de la Gestiéon Académica-Administratival® en sus titulos del II al IV:
Contiene los articulos respectivos al proceso de primer ingreso y pruebas de
seleccion, asi como también las autoridades encargadas del proceso.

v' Vicedecanatos de las facultades: autoridades de cada facultad que son los
encargados de recibir documentacién de los aspirantes seleccionados.

v' Escuela de Sistemas Informaticos: unidad encargada del desarrollo del sistema
informatico y por lo tanto de darle mantenimiento a la aplicacién cuando se

finalice.

Frontera
v' El sistema informatico para la gestion y presentacion interactiva de los procesos
universitarios e instalaciones de interés de la UES, estara limitado a las
actividades que conforman el proceso de nuevo ingreso.

Medio Ambiente
v UES sede central!!l: Instalaciones donde se efectiia el proceso de nuevo ingreso y
visitas de cualquier persona interesada en esta. Se excluyen a las
multidisciplinarias de oriente, occidente y paracentral.

v' Comunidad universitaria: Conjunto trabajadores administrativos, catedraticos y
estudiantes, etc. que forman parte de la universidad.

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

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

instalaciones.

19| reglamento puede verse en:
http://saa.ues.edu.sv/website/phocadownload/reglamentos/reglacademico2013.pdf
" Final 25 Avenida Norte, San Salvador




REQUERIMIENTOS OPERATIVOS Y DE DESARROLLO.

> Desarrollo.

REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE.

Componente de Dispositivo Movil.

v

Disenio grafico:

- Aseprite version 0.9.5

- Tiled map editor version 0.9.1
- Design Tools.

Entornos de desarrollo:

- Android Developer Tools (ADT) 20140321.

-  XCode version 5.1.1
- Cocos 2d-x version 3.0 rc2.

Base de datos:
- SQLite version 3.8.4.3

Lenguajes de Programacion:
- Java

- C++

- Objective C

- Xml

- Sql

Gestor de informacion (aplicacion web).

v

Base de Datos:
- MySql version 5.6.18

Framework:
- Codelgniter versiéon 2.1.4

Lenguajes de Programacion:
- Php.
- Sql

Otros:
- Notepad++ versién 6.5




REQUERIMIENTOS DE HARDWARE.

Hardware:
v' 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 0SX 10.9.2

> Produccion:

REQUERIMIENTOS DE HARDWARE.

Componente de Dispositivo Movil.

v' Dispositivos moviles.

Iphone.
Tablet Android.
Ipad.

Celulares Android.

Gestor de informacion (aplicacion web).

Hardware:

v' Maquinas Cliente:

Servers:

Modelo Ram Procesador Sistema Operativo
Desktop | 8 Gb | Intel i5

Windows 7

Modelo

' Ram | Procesador Sistema Operativo
Power Dell poweredge 2900 | 28 Gb | Xen6n 3.0 Ghz | Hypervisor VMWare

REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE.

v'  Sistema Operativo:

Android.
iOS.




RECURSO HUMANO.

> Desarrollo.

PERFIL DEL PUESTO:
Ingeniero (a) de Sistemas Informaticos.

Cantidad:
4

Objetivo:
Desarrollar un sistema informatico que sirva para la navegacién interactiva
dentro de las instalaciones de la Universidad de El Salvador.

Funciones:
v"  Realizar el disenio grafico de mapas de poligonos.
v" Codificar los médulos necesarios para el correcto funcionamiento de la
aplicacion.
v'  Realizar pruebas de software.

Requisitos Minimos:
v' Ingeniero en Sistemas Informaticos.
v" Dominio en desarrollo de aplicaciones para dispositivos maviles.
v" Manejo de metodologias agiles para desarrollo de software.

Habilidades:

Creatividad

Trabajo en Equipo

Trabajar bajo presion
Responsabilidad e Iniciativa propia
Organizado y metodico

Proactivo y Visionario

AN NN




> Produccion.

PERFIL DEL PUESTO:
Ingeniero (a) de Sistemas Informaticos.

Cantidad:
1

Objetivo:
Mantener el sistema informatico actualizado y funcionando correctamente.

Funciones:
v' Modificar la informacién del sistema cuando sea necesario.
v' Crear un nuevo mapa de poligonos cuando haya un nuevo edificio en
la universidad.
v' Dar mantenimiento al sistema informatico creado.

Requisitos Minimos:
v' Ingeniero en Sistemas Informaticos.
v" Dominio en desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles.

Habilidades:

Creatividad

Trabajo en Equipo

Trabajar bajo presion

Responsabilidad e Iniciativa propia

Organizado y metodico

Proactivo y Visionario

Buen manejo en el mantenimiento de sistemas informaticos.
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CAPITULO III:
DISENO DEL SISTEMA.



DEFINICION DE ESTANDARES.

ESTANDARES DE DISENO GRAFICO.

Elemento ' Estandar.

Jugadores Tamano: 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 grafico para el
usuario.
Nombre del archivo:
nombrejugadorl.png
nombrejugador2.png

nombrejugadorl2.png
Se enumera “nombrejugador” porque son 12 imagenes a crear

Plantillas o mapas de | Tamafo: 16*16 bloques.

bits Tamanos de bloque: 40*40 pixeles.
Colores varios.
Personajes Tamano: 16*16 bloques.

Tamanos de bloque: 40*40 pixeles.

Colores varios.

Mapas de poligonos | Tamano del patrén: 40 pixeles.

Orientacion: ortogonal, para el estilo en 2 dimensiones.

Formato de capa: base 64, formato en el que se guarda el mapa
Margen y espaciado de patron: 1 pixel

Botones Tipo de letra basado en pixeles.

Tamario: principales funciones 140*210 pixeles

Colores varios.

Iconografia Tamarfio: 480*320 pixeles. Tamano convencional debido al tamano
minimo en celulares.

Cantidad de iconos a presentar: 3 por pagina, con su respectiva
descripcion.

Tipo de letra basado en pixeles.

Infografias Tamano: 480*320 pixeles.

Cantidad: 10

Colores varios.

Fondos Pantalla. Tamartio: 480*320 pixeles.
Cantidad: 3
Colores: - rojo para fondo ues.

- Naranja para configuraciones.
- Azul para iconografias




Para hacer una distincion de los lugares de interés para nuevo ingreso y facultades se

realizara una simbologia segun los siguientes colores:

R190 G190 B 190

INSTALACIONES

Facultad de Matematicas y Ciencias Naturales

| R255 GO BO |

R255 G130 BO

Facultad de Ciencias Econémicas

Facultad de Ingenieria y Arquitectura

I

RO G100 B 50

Facultad de Ciencias Agronémicas

R150 G 95 B 50

Facultad de Jurisprudencia y Ciencias Sociales

RO G235 B 255

Facultad de Medicina

R255 G255 BO

Sitios de interés de nuevo ingreso

RO G200 BO

Facultad de Quimica y Farmacia

|

R180 GO B 255

Facultad de Odontologia.
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_ Facultad de Ciencias Humanidades

R2 G1 B116

Edificios Administrativos.
|

R190 G190 B 130

RETiCULA DEL COMPONENTE MOVIL.
Pantalla de menu principal.

Pantalla donde el jugador elegira lo que desee realizar segiin las opciones mostradas:

@ ® ®

4) 5 6 7

En las opciones 1,2 y 3 se visualizaran las 3 actividades principales para el jugador en
este caso son: navegacion libre, tutorial de nuevo ingreso y mapa general.

En las opciones 4, 5, 6 ,7 se observaran las opciones de configuracion, actualizacion, ver
los desarrolladores del proyecto y salir de la aplicacién.

El literal 8 mostrara la iconografia que explique los diferentes elementos que se
encontraran en toda la navegacion.




Pantalla de j

Presenta los e

uego.

lementos que contendra la aplicacion movil en la pantalla del dispositivo

movil cuando se inicie la navegacion.

©

®

O

® |©

Los elementos

1.

quedaran distribuidos de la siguiente manera:

Pantalla de navegacién en ella el jugador se desplazara en cualquier
direccién.

Aparecera siempre que un jugador se encuentre con un rétulo o un
personaje para mostrar informacion.

Se colocara una brujula que indicara la orientacién en la seccion en la que
se encuentra.

Este espacio se ocupara para situar el control de movimiento del jugador
(joystick) es decir le facilitara el desplazamiento en cualquier direccion al
jugador.

Se presentara un botén de ubicacion para orientar mejor al aspirante.

Se tendra un boton de menu en el que se puedan realizar modificaciones o
configurar la pantalla segin gusto del usuario




Pantalla de configuraciones.

Esta pantalla aparecera cuando se presione el boton de menu explicado en el literal 6 de
la pantalla anterior.

Ol
g @

(O]

Contendra un menu 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. Brgjula.

Ademas de esto se contara con botones de:

4. Guardar, para que se ejecuten los cambios anteriormente mencionados.
5. Salir, para abandonar la seccion.

6. Para mostrar infografia de pasos para nuevo ingreso.

7. Boton que mostrara la descripcion de los pasos de nuevo ingreso.

8. Botén de céomo jugar en la aplicacion, mostrara una breve explicacion de la pantalla de
juego.

9. Se mantendra siempre visible el boton de mendu.




ESTANDARES DE BASE DE DATOS.

Elemento
Nombre de la
base de datos

' Estandar
Sera nombrado con todas sus letras en minuscula,
en caso que el nombre este compuesto por 2
palabras se le agregara un “guion bajo (_)” entre las
palabras.

Ejemplo
ubicaciones
ubicaciones_fia

Nombres de las
tablas

Sera nombrado con todas sus letras en minuscula,
en caso que el nombre este compuesto por 2
palabras se le agregara un “guion bajo (_)” entre las
palabras.

segmento
tipo_personaje

Nombres de
atributos de
las tablas

El nombre tendra un prefijo que correspondera a la
tabla que pertenece y le seguira el nombre
correspondiente al atributo, separado por un “guion
bajo (_)”, todas con letra mayuscula.

PASO_NOMBRE

ESTANDARES PARA DOCUMENTACION.

Para el documento general:

Elemento ' Estandar.

Margenes Superior: 2.5 cm
Inferior: 2.5 cm
Izquierdo: 3.0 cm
Derecho: 3.0 cm
Impresion Papel tamano carta de dimensiones 21.59 cm x 27.94 cm
Fuentes Cuerpo Documento
Bookman old style, color negro. Tamafo 10.
Titulos
Copperplate gothic ligth, tamano 11, color negro, tipo oracién, con
formato negrita.
Subtitulos
Coperplate gothic ligth, tamafo 11, color negro, tipo oraciéon.
Parrafos Todos estaran justificados, estilo “Normal” e interlineado 1.0
Tablas Estilo Normal, Bookman old style, color negro. Tamarno 10.
centrada, titulos de tablas en formato negrita.
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Para manuales:

Elemento ' Estandar.

Margenes Superior: 2.5 cm

Inferior: 2.5 cm

Izquierdo: 3.0 cm

Derecho: 3.0 cm

Impresion Papel tamano carta de dimensiones 21.59 cm x 27.94 cm
Fuentes Cuerpo Documento

Bookman old style, color negro. Tamafo 10.

Titulos
Copperplate gothic ligth, tamafio 11, color negro, tipo oracién, con
formato negrita.

Subtitulos
Coperplate gothic ligth, tamafno 11, color negro, tipo oracién.
Encabezado y pie de | El encabezado se integrara de un logo en la parte superior izquierda,
pagina en el centro tendra el nombre de la institucion o tema y el nombre

del manual correspondiente, a la derecha se colocara la fecha del
manual y la numeracion de las paginas.

En el pie de pagina se colocaran los nombres de las personas
encargadas de la elaboracion, revisién y aprobacion del manual.
Parrafos Todos estaran justificados, estilo “Normal” e interlineado 1.0

Tablas Estilo Normal, Bookman old style, color negro. Tamafo 10,
centrada, titulos de tablas en formato negrita.




DISENO DE INTERFACES

DIAGRAMAS DE CASOS DE USO DEL COMPONENTE MOVIL.

Aplicacion mMavil
Mavegacion Libre

Tutorial Muevo Ingreso

. <includes>

“<inciudex> S

<-<includes >
1“_..--"

e

—
Mapa General ~
e <<include ==

;

-

Configuraciones

MNavegaddn Libre

<< Extend= >

Mavegadon de Interiores

S
—
<< Extend=>
Usuario \

Navegadon de Exteriores




DESCRIPCION DE CASOS DE USO DEL COMPONENTE MOVIL

Caso de Uso: Registrarse.

Objetivo (Descripcion): Usuario ingresa por primera vez a la aplicacion moévil y se envian
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 aplicacion.

Precondiciones: Tener instalada la aplicacién en el dispositivo mévil.
Garantia de éxito (Post-condiciones): El usuario navega en la aplicacion.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario abre la aplicacion UbicacionES.
2. Aplicacién muestra pantalla de cargando mapas, segun la figura 1.0.
3. La aplicacion obtiene los datos del dispositivo mévil.
4. Se manda la informacién de dicho dispositivo al servidor, para ser registrado.
S. El servidor reenvia un mensaje que el registro se realizé con éxito
6. Muestra el menu de la aplicacién al usuario, ver la figura 1.1.
Extensiones:

3a. No posee conexion a internet.

1. Se mostrara un mensaje, que indique que necesita conexiéon a internet para
poder usar la aplicacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Una vez.




Caso de Uso: Navegacion Libre.

Objetivo (Descripcion): 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 informacioén de las instalaciones.
Precondiciones: Registro satisfactorio del dispositivo mévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza por las instalaciones de la
UES.

Escenario principal de éxito:

Usuario abre la aplicacion UbicacionES.

Muestra el menu para las diferentes navegaciones en la aplicacién.

Usuario selecciona “Navegacion Libre”, ver la figura 1.1.

Se elige un jugador de los cuatro jugadores disponibles, dar clic en “Continuar”,

opcion 3, segun la figura 1.2.

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

Aplicacion muestra al jugador en la entrada que se eligio.

7. Usuario se desplaza por medio del jugador en las instalaciones externas e internas
de la universidad, de una seccion a otra.

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

b
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Extensiones:
*Salir de navegacion libre.

1. Ir a menu.
2. Seleccionar la opcién salir.
3. La aplicacién muestra el menu general.

4a. Salir.

1) Se da clic en “Salir”, opcién 2 segun figura 1.2.
2) Nuevamente se muestra el menu general.

5a. Entrada.

1) Usuario seleccionada una entrada.
2) Aplicacién movil muestra la entrada elegida.

Sb. GPS.




1) Se obtiene la posicion 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 ubicacién dentro de la aplicacion movil.

Sc. Ultima navegacion.

1) Aplicacién busca la ultima seccién por la que navego el usuario.

2) Se carga la ultima seccion donde estuvo navegando el usuario.

3) Usuario puede seguir desplazandose 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 menut general.

Requisitos especiales:

v" Obtencién correcta del punto donde se encuentra el usuario, por medio del GPS.
v" Rotulacion correcta de las instalaciones.

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

Objetivo (Descripcion): 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 aplicacién en el dispositivo moévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Aspirante conoce los pasos para ingresar a la
universidad y muestre toda la informacién de forma correcta.

Escenario principal de éxito:

Usuario abre la aplicacion UbicacionES.

La aplicaciéon muestra el menu de inicio de la aplicacién.

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

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

Se muestran infografias 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 aplicacion,
ver figura 1.2.

7. Elegir opcion para comenzar a realizar los pasos dentro de la universidad, ver
figura 1.3.

8. Dar clic en “Ment” (opcién 3 de la figura 1.6), para ver la descripcion del paso que
se esta realizando, dar clic en opcion “7” de la figura 1.7.

9. Seguir indicaciones de los personajes para llegar al lugar indicado en el paso,
como la opcion “1” de la figura 1.6.

10. Cambiar de una seccion 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.

gk e

Extensiones:
*Salir de la opcion tutorial.

1) Ir a menu.
2) Seleccionar la opcién salir, numeral “3” de la figura 1.6.
3) La aplicacion muestra el menu general.

7a. Entrada.

1) Usuario seleccionada una entrada.
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2) Aplicacion movil muestra la entrada elegida.
7b. GPS.

1) Se obtiene la posicion 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 ubicaciéon dentro de la aplicacion movil.

7c. Ultima navegacion.

1) Aplicacién busca la ultima seccién por la que navego el usuario.

2) Se carga la ultima secciéon donde estuvo navegando el usuario.

3) Usuario puede seguir desplazandose por medio del jugador por las diferentes
instalaciones.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Diario.
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Caso de Uso: Mapa General.

Objetivo (Descripcion): Conocer el nombre y ubicacion 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 ubicacion de las diferentes instalaciones dentro de la UES.

Precondiciones: Tener instalada la aplicacién en el dispositivo moévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Se muestra el mapa general de la UES, con sus
respectivos nombres en los edificios.

Escenario principal de éxito:

Usuario abre la aplicacion UbicacionES.

La aplicacién muestra el menu de inicio de la aplicacién, ver figura 1.1.
Seleccione la opcién “Mapa General”.

Aplicacion muestra el mapa.

Usuario se desplace sobre el mapa.

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

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

NOo RN

Extensiones:
*Salir del mapa general.

1. Ir a menu.
2. Seleccionar la opcién salir, de la figura 1.7.
3. La aplicacién muestra el menu general

Requisitos especiales:

Frecuencia: Diario.




Caso de Uso: Configuraciones.

Objetivo (Descripcion): Controlar ciertas funciones dentro de la aplicacion.

Actor principal:

Usuario: Estudiantes, aspirantes a nuevo ingreso o cualquier otra persona que tenga
instalada la aplicacién.

Personal involucrado e intereses:

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

Precondiciones: Tener instalada la aplicacién en el dispositivo moévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Habilitar/deshabilitar las funciones dentro de la
aplicacion.

Escenario principal de éxito:

1. Se abre la aplicacion UbicacionES.
2. La aplicacién muestra el menu de inicio, ver figura 1.1.
3. Usuario selecciona la opcion “Configuraciones”.
4. Aplicacion muestra las diferentes opciones dentro de configuraciones, segiin la
figura 1.7.
5. Usuario selecciona una opcioén.
6. Se da clic en “Guardar”, para guardar los cambios realizados.
7. Clic en “Salir”, para volver al menu de inicio.
Extensiones:
Sa. Sonido.
1. Usuario da clic en el botén de “Sonido”.
2. Aplicacién cambia el estado del sonido, ya sea de sonido activado a desactivado, o
viceversa.
3. Cuando este activado la aplicacion pone el icono de cheque en color, sino el icono
de “X”
4. Se habilita o no el sonido, dependiendo de la opcién seleccionada.

Sb. Joystick.

1. Se da clic en el botén de esta opcién.
. Se cambia el estado del joystick, de activo a desactivado o viceversa.
3. La aplicaciéon 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 opcion seleccionada, se muestra o no el joystick.
Sc.Brygjula.
1. Usuario da clic en “Brajula”.




2. Aplicacion cambia el estado de activo a desactivado, y pone en color el icono tanto
de cheque y el contiene una “xX”, para indicar cual esta activado, icono de cheque

indica que esta activada la opcion de brajula y el otro icono indica que esta
desactivado.

3. Con ello en la negacion de los mapas se muestra o no la brajula de acuerdo a la
opcién seleccionada.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Diario.




Caso de Uso: Navegacion de Interiores.

Objetivo (Descripcion): 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 informacion dentro de las instalaciones.
Precondiciones: Instalaciéon correcta de la aplicacién mévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza por los interiores de las
instalaciones de la UES.

Escenario principal de éxito:

Usuario abre la aplicacion UbicacionES.

Muestra el menu para las diferentes navegaciones en la aplicacién, ver figura 1.1.
Usuario selecciona “Navegacion Libre”.

Se elige un jugador de los cuatro jugadores disponibles, dar clic en “Continuar”, es
la opcidén “3” de la figura 1.2.

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

b

figura 1.3.

6. Aplicaciéon muestra al jugador en la entrada que se eligio.

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

Extensiones:
*Salir de navegacion libre.

1. Ir a menu.
2. Seleccionar la opcion salir, opcion “3” de la figura 1.6.
3. La aplicacion muestra el menu general.

*Menu

1. Usuario da clic en “Menu”.
2. Se muestra una pantalla de configuracién, ver figura 1.7.
3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Frecuente.




Caso de Uso: Aula.

Objetivo (Descripcion): 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 informacién dentro de las instalaciones.

Precondiciones: Instalaciéon correcta de la aplicacién mévil.

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

1. Jugador esta enfrente de un aula.
Se desplaza enfrente de un rotulo de horarios.
3. A un lado de la pantalla se muestran las materias que se impartiran en todo el
dia, 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 navegacion libre.

1. Ir a menu.
2. Seleccionar la opcién salir, opcion “3” de la figura 1.6.
3. La aplicacion muestra el menu general.

*Menu

1. Usuario da clic en “Menu”.
2. Se muestra una pantalla de configuracion.
3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Frecuente.




Caso de Uso: Pasillo.

Objetivo (Descripcion): 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: Instalaciéon correcta de la aplicacién mévil.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Usuario se desplaza en las diferentes plantas de
los edificios.

Escenario principal de éxito:

Jugador llega a un edificio.

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

Jugador se desplaza por el pasillo y se dirige a las siguientes gradas
Camina sobre las gradas y llega a la siguiente planta, ver figura 1.12.
Para ir a la siguiente planta superior, ir al numeral 3.

Jugador camina hacia las gradas para bajar.

Se traslada a la planta inferior y se desplaza por el pasillo, ver figura 1.13.
Para bajar a la siguiente planta inferior, ir al numeral 6.

PN h W

Extensiones:
*Salir de navegacion libre.

1. Ir a menu.
2. Seleccionar la opcién salir.
3. La aplicacion muestra el menu general.

*Menu

1. Usuario da clic en “Menu”.
2. Se muestra una pantalla de configuracion.
3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando.

Requisitos especiales:

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

Objetivo (Descripcion): 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: Instalaciéon correcta de la aplicacién mévil.

Garantia 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 informacion del lugar donde se encuentra al cambiar de pantalla.

4. Jugador habla con los demas personajes que va encontrando en el camino, ver
numeral “1” de la figura 1.6.

5. Al llegar a un edificio o instalaciéon importante se muestra informacion de esta.

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

7. Se muestra un mapa general, enmarcando el area sobre la que se encuentra, ver
figura 1.14.

Extensiones:

*Salir de navegacion libre.

1. Ir a menu.
2. Seleccionar la opcién salir, ver figura 1.7.
3. La aplicacién muestra el menu general.

*Menu

1. Usuario da clic en “Menu”, ver figura 1.7.
2. Se muestra una pantalla de configuracion.
3. Usuario realiza los cambios deseados para seguir navegando.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Frecuente.
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DESCRIPCION DE CASOS DE USO PARA LA APLICACION WEB DE GESTION DE
INFORMACION.

Caso de Uso: Iniciar sesidon.

Objetivo (Descripcion): Usuario inicie una sesioén dentro de la aplicacién.
Actor principal:

Administrador: Persona que maneja la informacién de la aplicacion web.
Personal involucrado e intereses:

Administrador: Controlar la informacion respectiva de las instalaciones, proceso de nuevo
ingreso, entre otros dentro de la universidad, que se utilizada después en la aplicacion
movil.

Precondiciones: Estar en la direccion correcta de la aplicacion web.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Usuario ingresa a la aplicacion y se muestran las
diferentes opciones a realizar sobre ella.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario inicia la aplicacién web.
Se muestra un formulario para iniciar sesién, ver figura 2.0.

3. El usuario ingresa su nombre de usuario y contrasefla que tiene para esta
aplicacion, opcion 1 y 2 respectivamente en la figura 2.0.

4. Da clic en “Iniciar sesiéon”, opcién “3” de la figura 2.0, para enviar la informacién
ingresada.

5. Sistema valida los datos introducidos y deja iniciar sesion.

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

Extensiones:
5a. Datos incorrectos.

1. Aplicacién 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 contrasena.

Requisitos especiales:

Frecuencia: Cada 2 a 6 meses.




Caso de Uso: Gestién Segmentos.

Objetivo (Descripcion): Gestionar (agregar, editar, consultar y eliminar) los datos de
Segmentos.

Actor principal:
Administrador: Persona que gestiona la informacién de segmentos.
Personal involucrado e intereses:

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

Precondiciones: Haber iniciado sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera facil los
datos de segmentos.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de segmentos, para iniciar a administrarla.
Aplicacion muestra las acciones que se pueden realizar en los segmentos, ver
figura 3.0.

3. Se selecciona una opcion.

4. Se muestra el formulario de la opcién seleccionada.

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

Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Se muestra el formulario, ver figura 3.1.
Usuario ingresa nombre del segmento(1), descripcién(2), valor minimo(3) y valor
maximo(4) de acuerdo a la figura 3.1.

3. Se envia los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar Segmento”, numeral
S 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, opcion que regresa al menu 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(l) 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 especifico.
4. Usuario sale de esta opcion.

2a) Modificar

1- Usuario da clic en la opcién “Editar”.

2- Aplicacién carga los datos del registro seleccionado con anterioridad, en los
campos correspondientes en el formulario de edicion, ver figura 3.5.

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en “Actualizar”, opcion
“1” de la figura 3.5.

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacién
exitosa, ver figura 3.2.

5- Aplicacién muestra nuevamente todos los registros de segmentos.

*Cancelar, opcion “2” de figura 3.5, cancela la edicién 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 botén “Eliminar”, opcién “2” de
figura 3.4.

2- Se muestra un mensaje de confirmacién para proseguir con la eliminacién.

3- Usuario confirma la eliminacién.

4- Aplicacion muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver
figura 3.6.

3a- Usuario cancela la eliminacion.
Requisitos especiales:

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

Objetivo (Descripcion): Gestionar los datos de Secciones.

Actor principal:

Administrador: Persona que gestiona la informacién de secciones.

Personal involucrado e intereses:

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos
correspondientes a las secciones.

Precondiciones: Iniciar sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
efectiva los datos de secciones.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario seleccionar la opcién de secciones del menu de inicio, para iniciar a
administrarla.

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

3. Usuario selecciona una opcion.

4. Se muestra el formulario de la opcién 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 seccidén(3), descripcion(4), tipo de
instalacion(5), aula(6), brajula(7), ubicacion dentro del mapa general(8) y por
ultimo los cuatro puntos GPS, de la figura 4.0, por lo menos los solicitados con
asterisco (*).

3. Usuario envia los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”, opcién 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), opcidon que regresa al menu de secciones, es
decir, al numeral 2 del escenario principal de éxito.

3b. Consultar.

1.
2.

Usuario da clic en “Consultar”.
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 especifico, opcién 1 y 2 respectivamente en la figura
4.1.

4. Usuario sale de esta opcion.

2a) Modificar

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

2- Aplicacién carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en “Actualizar”, opcion 1
en la figura 4.2.

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizaciéon
exitosa, ver figura 3.2.

5- Aplicacién muestra nuevamente todos los registros de secciones.

*Cancelar(numeral 2 de la figura 4.2), cancela la edicién 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 boton “Eliminar”, opciéon 2 de la
figura 4.1.

2- Se muestra un mensaje de confirmacién para proseguir con la eliminacién.

3- Usuario confirma la eliminacién.

4- Aplicacion muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver
figura 3.6.

3a- Usuario cancela la eliminacion.
Requisitos especiales:

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

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion sobre los registros de conexiones.

Actor principal:
Administrador: Persona que gestiona la informacién de conexiones.
Personal involucrado e intereses:

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos
correspondientes a las conexiones.

Precondiciones: Iniciar sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
efectiva los datos de conexiones.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de conexiones del ment de inicio, para iniciar a
administrarla.

2. Aplicacién muestra las acciones que se pueden realizar en las conexiones, Nuevo y
Consultar (opcion 1 y 2 respectivamente en la figura 5.0).

3. Usuario selecciona una opcién.

4. Se muestra el formulario de la opcién seleccionada.

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

Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Se muestra el formulario.
Se ingresa la seccién de origen(1), seccion destino(2), entrada(3) y salida(4) de la
figura 5.1.

3. Usuario envia los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”, es la opcion 5
de la figura 5.1.

4. Aplicacion 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), opcién que regresa al menu de conexiones, es decir, al
numeral 2 del escenario principal de éxito.

3b. Consultar.

1. Se muestra una tabla con los registros de conexiones.
Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar
cambios o eliminar uno en especifico (ver figura 5.2 opcion 1y 2,
respectivamente).
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3. Usuario sale de esta opcion.

2a) Modificar

1- Se busca un registro y dar clic en la opcion “Editar” (2 de la figura 5.2).

2- Aplicacién carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en la opcién 1
“Actualizar” de la figura 5.3.

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

exitosa, ver figura 3.2.
5- Aplicacién muestra nuevamente todos los registros de conexiones.

*Cancelar(2 de la figura 5.3), cancela la edicién 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 confirmacién para proseguir con la eliminacién.

3- Usuario confirma la eliminacién.
4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura
3.6.

3a- Usuario cancela la eliminacion.
Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.
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Caso de Uso: Gestion Informacién.

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion sobre los registros de informacion que son utilizados posteriormente en la
aplicacion movil.

Actor principal:
Administrador: Persona que gestiona los registros de informacion.
Personal involucrado e intereses:

Administrador: Encargado de agregar, editar, consultar y eliminar los datos
correspondientes a los registros de informacion.

Precondiciones: Haber iniciado sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera facil y
efectiva los datos de los registros de informacion.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Informacién” del menu de inicio, para iniciar a
administrarla.

2. Aplicacion muestra las acciones que se pueden realizar en las conexiones.
3. Usuario selecciona una opcién.
4. Se muestra el formulario de la opcién seleccionada.
5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado.
Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Se muestra el formulario.
Se ingresa numero de rétulo(1), seccién(2), tipo de informacion(3), contenido(4) y
tema(5) de la figura 6.0.

3. Usuario envia los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”, opcién 7 de
la figura 6.0.

4. Aplicacion 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), opcién que regresa al menu de informacion, es decir, al
numeral 2 del escenario principal de éxito.

3b. Consultar.

1. A través de una tabla se presentan los registros de informacién.
Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar
cambios o eliminar uno en especifico, ver figura 6.1, numeral 1 y 2
respectivamente.
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3. Usuario sale de esta opcion.

2a) Modificar

1-
2-

5-

Se busca un registro y dar clic en la opcion “Editar”.

Aplicacion carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en opcién “1” de
“Actualizar”.

Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacién
satisfactoria, ver figura 3.2.

Aplicacion muestra nuevamente todos los registros de informacion.

*Cancelar (2 de la figura 6.2), cancela la edicion del registro seleccionado y se
vuelve a mostrar la tabla con todos los registros guardados.

2b) Eliminar.

1-

3a-

Usuario selecciona un registro y da clic en “Eliminar”, opciéon “2”, ver figura

Aplicaciéon muestra mensaje de confirmacion para proseguir con la
eliminacioén.

Usuario confirma la eliminacién.

Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura
3.6.

Usuario cancela la eliminacion.

Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.

106



Caso de Uso: Gestién Procesos.

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion 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 sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera facil y
efectiva los datos de los registros de informacion.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Procesos” del mentu de inicio.
2. Aplicacién muestra las acciones que se pueden realizar en los procesos.
3. Usuario selecciona una opcién.
4. Se muestra el formulario de la opcién seleccionada.
5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado.
Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Se muestra el formulario.
Se ingresa id(1), nombre del proceso(2), descripcion(3), antecesor(4).

3. Se envian los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”(ver numeral 5
figura 7.0.

4. Aplicacion 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, opcién que regresa al menu de informacion, es decir, al numeral 2 del
escenario principal de éxito.

3b. Consultar.

1. Usuario da clic en “Consultar”.
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 especifico, (ver numeral 1 y 2 de figura 7.2).

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

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

2- Aplicacién carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en el botén “Actualizar”,
numeral 1 de la figura 7.3, de la facultad de matematicas.

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacion
satisfactoria, ver figura 3.2.

5- Aplicacién muestra nuevamente todos los registros de procesos.

*Cancelar (numeral 2 figura 7.3, cancela la edicion 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”, opcién 2 de la figura
7.3.

2- Aplicacién muestra mensaje de confirmacién para proseguir con la
eliminacioén.

3- Usuario confirma la eliminacion.

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura
3.6.

3a- Usuario cancela la eliminacién.
Requisitos especiales:

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

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion 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 sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
efectiva los registros de pasos.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Pasos” del menu de inicio, para iniciar a
administrarla.

2. Aplicacién muestra las acciones que se pueden realizar en los pasos, Nuevo(1l) o
Consulta(2), de la figura 8.0.

3. Usuario selecciona una opcién.

4. Se muestra el formulario de la opcién seleccionada.

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

Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Se muestra el formulario.
Se ingresa id(1), proceso(2), nombre de paso(3), descripcion(4), facultad(5), seccion
fin(6), numero(7), frase de paso cumplido(8), subir archivo(9) y antecesor(10) de la
figura 8.1.

3. Usuario envia los datos para ser validados, al dar click en “Guardar”, ver figura
8.1, numeral 11.

4. Aplicacion 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, opcion que regresa al menu 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 especifico, ver figura 8.2.
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3. Usuario sale de esta opcion.

2a) Modificar

1- Se busca un registro y dar clic en la opcion “Editar”, numeral 1 de la figura
8.2.

2- Aplicacién carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

3- Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en “Actualizar”, opcién 1
de la figura 8.3.

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacion
exitosa, ver figura 3.2.

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

*Cancelar, cancela la edicién 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 confirmacién para proseguir con la eliminacién.
3- Usuario confirma la eliminacion.

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura

3.6.
3a- Usuario cancela la eliminacion.
Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.
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Caso de Uso: Gestiéon de tipos de personajes.

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion sobre los registros de tipos de personajes que son utilizados posteriormente,
tanto en la gestién de personajes y en la aplicacion moévil.

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 sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
efectiva los datos de los registros de tipos de personajes.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Tipos de personajes” del menu de inicio
Aplicacion muestra las acciones que se pueden realizar sobre la opciéon
previamente seleccionada.

3. Usuario selecciona una accioén.

4. Se muestra el formulario de la accion seleccionada.

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

Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Aplicacién muestra el formulario.
Se ingresa tipo de personaje(l) y descripciéon(2).

3. Se envia los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”, segiin numeral 3
de la figura 9.0.

4. Aplicacion 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), opcién que regresa al menu de informacion, es decir, al
numeral 2 del escenario principal de éxito.

3b. Consultar.

1. En una tabla se presentan los registros de tipos de personajes.
Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar
cambios o eliminar uno en especifico, ver figura 9.1.

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

6- Se busca un registro y selecciona la opcién “Editar”.

7- Aplicacion carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

8- Dar clic en el boton “Actualizar” para enviar los cambios.

9- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacién
satisfactoria, ver figura 3.2.

10- Aplicacién muestra nuevamente todos los registros de tipos de personajes.

*Cancelar (opcion 2 de figura 9.2), cancela la edicion 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- Aplicacion muestra mensaje de confirmacion para proseguir con la
eliminacioén.

7- Usuario confirma la eliminacion.

8- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura
3.6.

3a- Usuario cancela la eliminacion.
Requisitos especiales:

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

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion sobre los registros de personajes que son utilizados posteriormente en la
aplicacion movil.

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 sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
efectiva los datos de los registros de los personajes.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Personajes” del menu de inicio, para
administrarla.

2. Aplicacién muestra las acciones que se pueden realizar sobre los personajes.
3. Usuario selecciona una opcién.
4. Se muestra el formulario de la opcién seleccionada.
5. El usuario realiza las acciones necesarias sobre el formulario mostrado.
Extensiones:
3a. Nuevo.

1. Se muestra el formulario.
Usuario ingresa numero(1), tipo de personaje(2), secciéon(3), nombre(4), apellido(5),
correo(6), informacién extra(7) y télefono(8), de la figura 10.0.

3. Dar clic en el botén “Guardar” (ver 9 de figura 10.0) para enviar los datos para su
validacioén.

4. Aplicacion 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, opcion que regresa al menu de informacién, 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 especifico.
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3. Usuario sale de esta opcion.

2a) Modificar

1-
2-

5-

Usuario busca un registro y selecciona la opcion “Editar”.

Se cargan los datos del registro seleccionado, en los campos correspondientes
en el formulario de edicién.

Usuario realiza los cambios correspondientes y da clic en el boton “Actualizar”,
opcion 1 de la figura 10.1.

Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacién
satisfactoria, figura 3.2.

Aplicacion muestra nuevamente todos los registros de personajes.

*Cancelar (2 de la figura 10.1), cancela la edicion del registro seleccionado y se
vuelve a mostrar la tabla con todos los registros guardados.

2b) Eliminar.

1-

3a-

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

Aplicaciéon muestra mensaje de confirmacién para proseguir con la
eliminacioén.

Usuario confirma la eliminacién.

Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura
3.6.

Usuario cancela la eliminacion.

Requisitos especiales:

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

Objetivo (Descripcion): Realizar operaciones de agregado, consulta, editado y
eliminacion sobre los registros de frases que son utilizados por los personajes,
posteriormente en la aplicacion moévil.

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 sesion.

Garantia de éxito (Post-condiciones): Administrador gestiona de una manera rapida y
facil los datos de los registros de frases.

Escenario principal de éxito:

1. Usuario selecciona la opcion de “Frases” del menu de inicio, para administrarla.
Aplicacion muestra las acciones que se pueden realizar sobre la opcién anterior
seleccionada.

3. Usuario selecciona una opciéon de nuevo mendu.

4. Se muestra el formulario de la opcién seleccionada.

5. El usuario realiza las acciones necesarias del formulario mostrado.

Extensiones:

3a. Nuevo.
1. Se muestra el formulario.
2. Usuario ingresa seccién(1), personaje(2), facultad(3), proceso(4), paso(S), frase(6) .
3. Se envian los datos para ser validados, al dar clic en “Guardar”(7 de la figura 11.0.
4. Aplicacion 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), opcion que regresa al menu de informacién, 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.
Usuario se desplaza entre los registros de la tabla, para consultarlos, realizar
cambios o eliminar uno en especifico, numeral 1 y 2, respectivamente de la figura
11.1.

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

1- Se busca un registro y seleccionar la opcién “Editar”, de la figura 11.1.

2- Aplicacién carga los datos del registro seleccionado, en los campos
correspondientes en el formulario de edicion.

3- Dar clic en el botén “Actualizar”’(opcion 1 de la figura 11.2, para enviar los
cambios.

4- Se validan los cambios realizados y se muestra mensaje de actualizacion
satisfactoria, ver figura 3.2.

5- Aplicaciéon muestra nuevamente todos los registros de frases.

*Cancelar (Numeral 2 de la figura 11.2), cancela la ediciéon 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- Aplicacién muestra mensaje de confirmaciéon para proseguir con la
eliminacioén.

3- Usuario confirma la eliminacion.

4- Se muestra mensaje de éxito al eliminar el registro seleccionado, ver figura
3.6.

3a- Usuario cancela la eliminacién.
Requisitos especiales:

Frecuencia: cada 6 meses.
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DISENO DE PANTALLAS.

Aplicaciéon Moévil.

Figura 1.0
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Figura 1.1

TUTORIAL MAPA
NAVEGACION  nueyo INGRESOD  GENERAL

- LIBRE
{IH d'

I

t

- =
-
Ll

ACTUALIZAR

1. Navegacion Libre: Navegar sobre las instalaciones de la universidad.
Tutorial Nuevo Ingreso: Guia 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 opcion aparecera activa cuando existan actualizaciones, de lo
contrario, mostrara pantalla indicando que no hay nueva version.

5. Configuraciones: Opciones de la aplicacién para habilitar o deshabilitar sonido,

joystick y brgjula.

Créditos: Muestra los nombres de los creadores de la aplicacion.

Salir: Para cerrar la aplicacién.

8. Botén de ayuda: familiariza al usuario con la iconografia utilizada en la
aplicacion.

No
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Figura 1.2

Salir &

1. Jugador: Jugador con el que el usuario se navega en las instalaciones.
2. Salir: Botén que regresa al menu principal.
3. Continuar: Botén que lleva a la siguiente pantalla.

Figura 1.3

Seleccions
la entrada:
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1. Entradas: Opciones para elegir a cual entrada ir.
GPS: Coloca al jugador dentro de un lugar especifico dentro de la universidad, por
medio de los puntos gps.

3. Ultima navegacién: Jugador aparece en la ultima pantalla por la que navego
anteriormente.

4. Salir: Muestra el menu principal.

Figura 1.4

Elija la facultad en la que desea ingresar:

INGENIERIA Y

ARQUITECTURA|  CODONTOLOGIA

o —— CIENCIAS
| H&E:S::D;S NATURALES Y
| . MATEMATICAS

 CIENCIAS B ENCIAG JURTSPRUDENCTA
AGRONOMICAS ECONOMICAS Y_CIENCIAS

SOCIALES
Salir & °

1. Facultades: Usuario realiza la guia para aspirantes de nuevo ingreso, eligiendo
una facultad.
2. Salir: Regresa al menu principal.

Figura 1.5

PROGCESO DE INGRESO UNIVERSITARIO O

Publicacién en el se vera una publicacién 2
periédico como esta:

i

a

* - =2 Cancelar en el Banco
o olvides quardar derecho de participacion
en el proceso.

tu recibo de pago

O
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Figura 1.6

ulio Navarro: Por esta entrada llegas a las aulas de los
dificios B, C y D, de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura.

EHNTRADA
TRHQUETR

1. Informacion: Espacio para mostrar indicaciones para llegar al lugar deseado,
segun el paso.

2. Botén de ubicacion: Muestra por donde se encuentra el jugador dentro del mapa
general.

3. Meni: Opcion que muestra las configuraciones de la aplicacion.
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Figura 1.7

w

oo

Sonido

Jouskick

Eruajula
CONTIHUAR

Salir &

Sonido: Contiene botones para indicar si esta habilitado o no esta opcién de
sonido.

Joystick: Habilita/deshabilita que se muestre el control de movimiento en la
navegacion sobre la universidad.

Brijula: Opcién que habilita o no que aparezca la brajula en la aplicacion.
Continuar: Guarda los cambios y regresa a la pantalla en la que se qued6 el
usuario.

Salir: Regresa al menu principal.

Info: Muestra iconografia respectiva al paso.

Paso: Muestra informacién que guia al aspirante en que consiste el paso que esta
realizando.

Boton de ayuda: Pantalla que explica cada una de los elementos que conforman
la pantalla de navegacion.

Meni: Vuelve a la pantalla por la que esta navegando el jugador.
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Figura 1.8

Felicidades, has
encontrado tu aula de

~#9, pruebay puedes
) _ healizar tu examen de

i

Figura 1.9

Libreria/Usos Multiples
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Figura 1.10
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Figura 1.12

Figura 1.13




Figura 1.14

Aplicacion Web
Iniciar Sesion

Figura 2.0

Iniciar sesion UbicacionES

Nombre de usuario

o
O

Contrasena

- I
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Figura 2.1
Error de Informacion x

: @Datos de Usuario se Requieren.

¢+ Nombre de Usuario se requiere
+ La contrasefia se requiere

Ok

Gestion Segmentos

Figura 3.0

Inicio Mantenimientos Nuevo Ingreso  Actualizaciones Reportes

Segmentos

Consultar

1. Nuevo: Muestra el formulario para un nuevo segmento.
2. Consultar: Muestra una tabla con los datos mas especificos de cada segmento
existente.
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Figura 3.1

Registro de Nueveo Segmento

Los campos marcados con * son FEE|LIE'FIE|I}S

Segmento: * @

Descripcion:

Minimo:

Maximo: @
0
..

Figura 3.2

Registro Finalizado x

| () Los datos del@Egmentd han sido |
" almacenados con exito

8

El texto encerrado en rectangulo azul, cambiara de acuerdo al elemento que se esté
gestionando, ejemplo: secciones, procesos, personajes, etc.
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Figura 3.3

Existen campos vacios x

Se ha producido un error al procesar
la informacion.

Por favor revise y verifique que todo
este correcto

+ Segmento, se requiere
+ Minimo, se requiere
¢+ Maximo, se requiere

Ok

¥

El texto del rectangulo azul cambiara, de acuerdo a los datos del formulario que se esté
ocupando.

Figura 3.4
Segmentos
Seleccione el segmento que desea Editar
Mastrar 10 " Segmentas por pagina Busca
4 Segments Descripeion Minime  Maxime
L'“::E?ﬂr Mapa General dé L Universidad i ]
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Figura 3.5

Editar Segmento

Id: 2
Segmento: Entradas

Las entradas de la UES
Descripcion:

P
Minimo: * 1 b
Maximo: * 10
O Emo
Figura 3.6
I Eliminacion 4 ]

11 Resultado
" [E! segmento "Otros")ha sido eliminado con
exito.

4 .Dk L

(3

El texto encerrado en un rectangulo azul, cambia de acuerdo al elemento que se esté
gestionando.
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Gestion Secciones

Figura 4.0

Registro de Nueva Seccion

Los campos marcados con * son requeridos

Id: * @
Segmento: * Seleccione... v @

Seccion: *

Descripcion:*

Tipo de instalacion: * Seleccione... v @
Aula: Ninguna v @
Brajula: * Seleccione... Y @

Mapa: *

Puntos GPS

(Latitud Longstud)




Figura 4.1

Secciones

Sefeccione [ Seccion que desea Editar

" Secciones por pagina Buscar:

. . Tipe de .
Segmenta Seccion Descripeién . Brijula  Mapa
9 Be Instalacién ! P @ @

I
e Mapa_UES 1 I I de la UES Exte 12 [ Editar [l Elrnina
i Mapa UES.imx Mapa general de la ma
Figura 4.2
Editar Seccion
Los campos marcados con * son requeridos
Id: 1
Segmento: * Entradas v
Seccion: ¥ entrada_poli.tmx
Entrada de Polideportivo Universitario
Descripcion:™®
4
Tipo de instalacion: * Extarna v
Aula: Ninguna ¥
Brojula: * 8 v




Mapa: *

Puntos GPS

(Latitud Longitud)

4 13.721

O] -] -©

Gestion Conexiones

Figura 5.0

Inicio Mantenimientos Nuevo Ingreso

Conexiones |

B
BT

Actualizaciones

Reportes
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Figura 5.1

Registro de Nueva Conexion

Los campos marcados con * son requendos

Seccion origen: * Seleccione... v

Seccion desting: * v @

Entrada: * @
Salida® @

ol -V o

Figura 5.2
Conexiones
Seleccione 1a Seccion que desea Editar
Mostrar 10 ¥ Conexiones por pagina Buscar
Id Seccion origen Seccion destino Entrada Salida 1 2
10 entrada_economia.tmx entrada_minerva.tmx 2 1 Edstar
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Figura 5.3

Editar Conexion

Los campos marcados con * son requeridos

Id: 103
Seccion origen: * FiaCienciasBasicas2.tmx
Seccidn destino: * FiaElectrica.tmx
Entrada: * b
Salida:* 4

Gestion Informacion

Figura 6.0

L
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Registro de Nueva Informacion

Los campos marcados con * son requeridos

Numero de Rotulo: * @
Seccion: * Mapa_UES.tmx v @
Tipo informacion:* Mapa v @

Contenido: * @

Tema: *

o]--y--6

Figura 6.1
Informaciones
Seleccions |a Informacion que desea Edtar
. Tipe
Id  Rotule Seccidn Contenido Tema .
Instalacion
Listed oo encuwenira em k3 entrada el
1 1 enfrada_poll bmx N Ubac 3cidn Rotula

Poldepoitivg
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Figura 6.2

Editar Informacion

Los campos marcados con * son requeridos
Id: 1

Mumero de Rotulo: * 1

seccion: * entrada_poli.tmx v

Tipo informacion:® Rotulo v

Usted se encuentra en la
entrada del Polideportivo

Contenide: *

Tema: * UIbicacion

ol---1--l6
L3
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Gestion Procesos

Figura 7.0

Registro de Nueveo Proceso

Los campos marcados con * son requeridos

©

Proceso: ™

Descripcion:

O,
©

Antecesor. Seleccione... ¥ @

Figura 7.2

Procesos
Selad chone el proceso ql.E‘ desea Edilar

' Buscar
dogtrar 1 procesos por pdgina Bl

I Proceso Decripcicn Antecesar @ @

1] MNinguno Nimgun proceso aciivo, navegac iin libre Ningund w

138



Figura 7.3

Editar Proceso

Los campos marcados con * son requeridos

Id: 10
Proceso: * Entrega de DUE.

El Documento Unico Estudiantil se
debe retirar en la facultad
respectiva, es muy importante para

Descripcion: T _ _
todos los tramites en la universidad

Antecesor: Realizar examenes ¥

il e

Gestion Pasos

Figura 8.0

Inicio Mantenimientos Nuevo Ingreso  Actualizaciones

Pasos

B
e IS

Reportes
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Figura 8.1

Registro de Nuevo Paso

Lo% campos marcados con ® Son requendoas

:l:l ) @
Proceso: ™ sl e CCiaone. ., L @

LA
)

Fasoc "
Lescnpaon:

Facultad: Calaecion -

Seccidn Finc* Coleccione.. v

Mdamero: * @
Frase de paso cumplido: *

Docurmento: Mo e eligid archive
Seleccionar archivo J

Antecesorn Selectione r

el --[&
M




Figura 8.2

Pasos
Sedections & paso que desea Editar
Mastar 10 T | paiod por phgina A
Id Procesa Hombre Decripsidn Anfecasor @
1] Ninguna Hinguna: 190 S& encEnira &n NIRQUN paso, nawegacion ibee
Figura 8.3

Elrruriar

()
=

Editar Paso

Los campos marcados con * son requeridos

. R -
Proceso: Ninguno M

Paso: Minguno

Mo se encuentra en ningln paso, navegacion

Descripcion: libre
y
Facultad: Seleccione... '
Seccion Fin: * Seleccione... M
Nimero: * 0

141



Frase de paso cumplido: *
Subir Documento: Seleccionar archivo | NO se eligio archivo
Antenor:

Antecesor:

Saleccione
2eieCCione...

o]--1--©

Gestion tipos de personaje

Figura 9.0

Registro de Tipo de personaje

Los campos marcadaos con * son requendos

Tipo de Personaje: @
Descripcion: * @

CERER ©
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Figura 9.1

Tipos de personajes
Selercione el |.||:r: de personajge que desea Editar

Modtrar Tipas de personapés por pgma Buscar
Id Tipa persanaje Decripcion
1 Varios Personaes que presenian informackin variada m
Figura 9.2

Editar Tipo de Personaje

Id 1

Tipo personaje: * Varios

Personajes que preésentan

Descripcion: * informacion variada

O g

Q
=
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Gestion Personaje

Figura 10.0

Registro de Personaje

Los campos marcados con * son requeridos

©

Numero: *
Tipo de personaje: * Seleccione v @
Seccion: * Seleccione. : @

Nombre: *

Informacion extra:

©
(5)
€

Télefono:
©]---
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Figura 10.1

Mumero:

Tipo de personaje:

Seccion:

Mombre:

Apellido:

Correo:

Infarmacion extra:

Télefono:

100

Varios

FiaPotencia.tmx

Alexander

Reyes
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Gestion Frases

Figura 11.0
Registro de Nueva Frase
LOS campos marcados con ™ son requendaos
seccion: Seleccione... ¥ @
Personaje: * MNo hay personajes en esta secch ¥ @
Facultad: * Seleccione... ¥ o
Proceso: * Seleccione.., v o
Paso: * Seleccione... v @
F.rase.. @
©
Figura 11.1
Frases
Seleccione I Frase que desea Editar
Mostrar| 10 ¥ Frases por paging Buscar
L] Seccidn Perscnaje Pasa Frase 1
Juan Esta entrada es exchusivamente peatonal, voy

1 i ITHNENa R N
0 enirada_minerva e nguno

para ¢l rabajo cormienda, vy tarde. D




Figura 11.2

Los campos marcados con * son requeridos

Id: 10
Seccién: * entrada_minerva.tmx v
Personaje: * Juan Alvarado v
Facultad: * Seleccione... M
Proceso: * Seleccione... M
Paso: * Minguno Y

Esta entrada es exclusivamente
peatonal, voy para el trabajo corriendo,
voy tarde. D

Frase:*




CATALOGO DE IMAGENES CREADAS.

JUGADORES.

Se cuenta con el disefio de 12 imagenes 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 = BienestarU.png
= atrasFia.png = biblio.png
* medicina.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 = personajes_fia.png
= utilidades_interiores2.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:

Edif_fia. png

utilidades.pn

HI T S F m
g .| e |¥
g =2

deporte_

mapa.png ‘ Jr

—
m

[ B === BN L
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MAPAS.

Se encuentra un total de 132 mapas disefiados listados a continuacién:

biblio.tmx
BienestarU.tmx
BienestarUInterior.tmx
camino_poli2.tmx
CaminoAgro_Fia.tmx
DeFia_UlU.tmx
entrada_agro.tmx
entrada_agro2.tmx
entrada_anda.tmx
entrada_anda2.tmx
entrada_economia.tmx
entrada_economia2.tmx
entrada_minerva.tmx
entrada_minerva2.tmx
entrada_odonto.tmx
entrada_odonto2.tmx
entrada_poli.tmx
entrada_poli2.tmx
entrada_tanqueta.tmx
entrada_tanqueta2.tmx
FiaArqui.tmx
FiaAsociaciones.tmx
FIAAtras.tmx
FiaAtrasD.tmx
FiaAuxiliarEISlL.tmx

¥ FiaAuxiliarEISL.tmx

T FiaB21.tmx

T FiaB22.tmx

of of of o of vof o oo oof vef o oo oof vef e oo ol el e ef cef e e e e

PRI R R R R e T T R R T T R T R R R R R R

FiaB3 1.tmx

FiaB32.tmx

FiaB41.tmx

FiaB42.tmx

FiaB43.tmx

FiaB44.tmx
FiaBanosB.tmx
FiaBanosBibliol.tmx
FiaBanosBiblio2.tmx
FiaBanosBiblio3.tmx
FiaBanosBiblio4.tmx
FiaBanosBiblio5.tmx
FiaBanosBiblio6.tmx
FiaBanosC.tmx
FiaBanosD.tmx
FiaBanosEscuelaSist1.tmx
FiaBanosEscuelaSist2.tmx
FiaBib301.tmx
FiaBib302.tmx
FiaBiblioteca3aPlantal.tmx
FiaBiblioteca3aPlanta2.tmx
FiaBibliotecaEstudiol.tmx
FiaBibliotecaEstudio2.tmx
FiaBibliotecalibros1.tmx
FiaC21.tmx

FiaC22.tmx

FiaC23.tmx

FiaC31.tmx

FiaC32.tmx

of of o ol o oof o e o oof e e wf ief el e ef e e e ief e e e ed e e e

FiaC41.tmx

FiaC42.tmx

FiaC43.tmx

FiaC44.tmx
FiaCienciasBasicas.tmx
FiaCienciasBasicas2.tmx
FiaCivil.tmx
FiaConferenciasindustrial.tmx
FiaConferencia...eraPlanta.tmx
FiaCubiculol.tmx
FiaCubiculo2.tmx
FiaCubiculojefes.tmx
FiaCubiculosindustrial.tmx
FiaD31.tmx

FiaD32.tmx

FiaD33.tmx

FiaD41.tmx

FiaD42.tmx

FiaD43.tmx

FiaD44.tmx
FiaDireccionEISl.tmx
FiaEdifB.tmx

FiaEdifC.tmx

FiaEdifD.tmx
FiaElectrica.tmx
FiaEscuelaArguitectura.tmx
FiaEspino.tmx

FiaF1l.tmx
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FiaF2.tmx
FiaGradasEscuelaEISL.tmx
FiaGradasEscuelalndus.tmx
FiaHorasSociales.tmx
FiaLaboratoriolndustrial.tmx
FiaLBib.tmx
FiaLcompl.tmx
FiaLcomp2.tmx
FiaLcomp3.tmx
FiaLcomp4.tmx
FiaLibrosindustrial.tmx
FiaMarmol.tmx
FiaMarmolinterior.tmx
FlaMecanica.tmx
FiaMetrologia.tmx
FiaPasillo 1Civil.tmx
FiaPasillo2Civil.tmx
FiaPasilloAcademical.tmx
FiaPasilloAcademica2.tmx
FiaPasilloAcademica3.tmx
FiaPasilloBibliotecal.tmx
FiaPasilloBiblioteca2.tmx
FiaPasilloBiblioteca3.tmx
FiaPasilloElectrical.tmx
FiaPasilloElectrica2.tmx
FiaPasilloElectrica3.tmx
FiaPasilloEscuelaindust.tmx
FiaPasilloEscuelaSist.tmx

wf o o e o e o e e o o e e e e e e e e

FiaPasilloEscuelaSist2.tmx
FiaPasilloMecanical.tmx
FiaPasilloMecanica2.tmx
FiaPasilloMecanica3.tmx
FiaPotencia.tmx
FiaSalaConferenciasEISL.tmx
FiaSalonB11l.tmx
FiaSalonC11.tmx
FiaSalonD11l.tmx
FiaSecretariaEISLtmx
FiaSecretarialndustrial.tmx
FiaSecretarioEISl.tmx
FiaSistemIndus.tmx
FiaToldoAzul.tmx
laDona.tmx

Mapa_UES.tmx
medicina.tmx
medicinaColecturia.tmx
medicinaRayosX.tmx
UlngresoU.tmx

Se disefiaron mapas como:

Exteriores:
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Interiores:

Niveles:
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SIMBOLOS ESTANDAR PARA SER AGREGADOS AL MAPA.

Flechas que indican hacia donde se dirige el jugador

Rotulos que indican la direcciéon de las gradas, si suben o bajan.

Indica cuando hay puntos de seguridad.

Se coloca este rotulo para indicar las autoridades existentes en las
instalaciones.

Roétulo que muestra los horarios en las aulas.

Las lineas blancas en el pavimento indican donde puede cruzar la
calle el jugador.

Roétulos que indican donde se encuentran los bafos y a que género
corresponden

Roétulos que se coloca en una instalacion para indicar su nombre.
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RELACIONES DE LAS FIGURAS PARA EL DISENO GRAFICO.

Se muestra el orden de creacion de los elementos y figuras y que se necesita realizar para
llegar hasta el mapa de poligonos.

Disefio y creacion de
jugadores

Disefio y creacion de
plantillas

Disefio y creacion de
mapas.

Asignacion de capas de Asgnacién de bloques

Asignacion de capas de
objetos (entradas del
jugador)

[T s S| META (controladores

de eventos)
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DISENO ARQUITECTONICO

EL diseno del sistema informatico se presenta a continuacién, detallando los
componentes necesarios para la aplicacion web y mévil; a la vez como estos se comunican
entre si:

F Aplicacién Web ﬁ

Navegador web

Navegadores web:
< » -Google Chrome
-Mozila Firefox

Administrador

-Internet Explorer

HTTPS/HTTP

Servidor Web
Base de datos TCR/IP _—

Interfaz web({Aplicacion

= —

Aplicacidn Mdwil —\

MySQL 5.6.18 ” >

~

Y
Base de datos del celular Dispositive Mavil
-Celular Android
. ) <+
5QLite 3.8.4.3 Al g ~Tablet Android
-Iphane
-Ipad i
Usuario

_ _
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La aplicacion web contendra las siguientes capas:

v CAPA DE PRESENTACION
Es la capa externa de la aplicacién, es decir la interfaz de usuario, cuyo
objetivo sera de gestion, se ingresara datos de los mapas, edificios, materias,
etc., necesarias para retroalimentar a la base interna del dispositivo mévil.
v" CAPA NEGOCIO
La aplicacion estara en un servidor web. Donde se manejara la légica del
negocio y se llevaran las validaciones necesarias para mandar la informacién a
la capa de almacenamiento.
v CAPA DE ACCESO A DATOS O ALMACENAMIENTO
Esta capa sera la encargada de comunicarse con el SGBD, en este caso en
particular con MySQL, para el almacenamiento de datos.

La aplicaciéon movil, se conforma de la base interna SQLite (obtendra la informacion de la
base de datos en MySQL), y con ella mostrar la informacién en la aplicacién del
dispositivo movil.

156



DIAGRAMAS DE ESTADO DEL COMPONENTE MOVIL.

Se tiene un diagrama general en el que se explica los cambios de estado que tiene la
aplicacion movil y que ocurre cuando estos cambios se realizan:

snx Estadosplicacion )

Crear

Navegar ala aplicacion Creando

e

—

Inicialzar al frente

|

e s e e,k
Iniciando

Inicialzar al frente

Cargar,

- Cargando Reiniciando
rl'ermmando Procescﬂ

[ Reiniiando
| S S

Ejecutar principal

Terminar Ejecutando Escena

LS

Pasar a segundo plano

Pausa

Regresar a escena
—

Qcultar escena
F R T
Detenido

Terminar

MNavegar a aplicacion

Destruir proceso

Destruido




Diagrama de Estado de las escenas en la aplicacién, en el que se visualizan los cambios
entre las principales opciones del componente movil.

snx Estado de Escenas /]
Cancelar
o FEREL, o y
Inicialzacion Cancelar Eligiendo Persona_jE Elegir [Seleccionando Entrada]
Escoger pe—————— »
Navegar Iniciar
Cambiar paso
Cambiar seccidn ‘ l
) (Navegando Libre Realzando Tutoria
[Escogiendo Opcion Salir s ] L ]
Terminar I
-
Escoger Salir Salir
ﬁ\lavegando Mapa Generaﬂ
[ J Terminacion




El siguiente diagrama de estados muestra una de las funciones principales de la
aplicacion el tutorial de nuevo ingreso:

snx EstadoTutorialNuevolngreso )

Cambiando Seccidn

Iniciar Encontrar salida

Iniciar escena Encontrar rotulo o personaje

TN sl X 7
’_Camlnando (Mostrando Informacmrﬂ
MNavegando M
Qnex Mover J
Encontrar fin de paso Cambiar paso activo

. N
PSSORAE R Continuar Terminando Paso}

Encontrar fin de paso

Yer paso o infografia

Pausado | f/erficiando Instrucciones)
| Regresar J

Salir

Terminado

Diagrama de estado de la funcion de navegacion libre:

snx EstadoNavegacionLibre )

[Cambianda Seccic’m|

Encontrar rotulo o personaje

Iniciar escena Iniciar

Encontrarsalide{

5 At e e EN 7~ 7
Navegando Caminando Mostrando Informamoﬂ
Mover J
J M over g

Presionar menu Continuar

( Pausado ]
Salir >©
[ J Terminado




DIAGRAMA DE CLASES.
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DIAGRAMA DEL MODELO FiSICO DE LA BASE DE DATOS.
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DICCIONARIO DE DATOS.

Columna

Defecto

Nullable

Primaria

Descripcion

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 Numero de versién 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) Descripcioén 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 Numero de version 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) Codigo de carrera

carrera Escuela_idEscuela NULL NO int(11) MUL Llave ajena de escuela

carrera VER_NUM NULL NO int(11) PRI Numero de version del registro
ciclo idciclo NULL NO int(11) PRI Identificador de ciclo

ciclo C_Num NULL NO int(11) Numero de ciclo
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Columna

Defecto

Nullable

Primaria

Descripcion

ciclo C_Ano NULL NO int(11) Afo 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 Numero de version del registro

conexion CONEX_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de conexion

conexion SECC_O_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de seccién de
origen

conexion SECC_D_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de seccion de
destino

conexion ENTRADA NULL NO int(11) Numero de entrada en la seccion
de destino

conexion SALIDA NULL NO int(11) Numero de salida en la seccién
de origen

conexion INSTIL_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de instituciéon

conexion VER_NUM 0 NO int(11) PRI Numero de version del registro

control_dispositivo | DISP_ID NULL NO varchar(200) Identificador de registro

control_dispositivo | DISP_FECHA NULL NO date Fecha de creacion del registro
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Columna

Defecto

Nullable

Tipo

Primaria

Descripcion

DISP_PLATAFORMA NULL NO tinyint(4) Plataforma del dispositivo u
operacion 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 Numero de version 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 seccién 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 institucion

frase VER_NUM 0 NO int(11) PRI Numero de version 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) Numero 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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Columna

Defecto

Nullable

Primaria

Descripcion

grupo ciclo_idciclo NULL NO int(11) PRI
grupo g cupo NULL NO int(11) Cupo para el grupo
grupo VER_NUM NULL NO int(11) PRI Numero de version 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 Numero de version 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 | NULL NO varchar(10) Asignatura relacionada con el
natura horario
horario grupo_ciclo_idciclo NULL NO int(11) Ciclo relacionado al horario
horario Turno_idTurnoTurno_Aul | NULL NO int(11) MUL Turno del horario
a_idAula
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 Numero de version del registro
info INFO_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de informacién
info INFO_NUM NULL NO int(11) Numero de informacién
info SECC_ID NULL NO int(11) MUL Seccion en la que se mostrara la
informacién
info INFO_CONTENIDO NULL NO varchar(300) Contenido de la informacion

165



Columna

Defecto

Nullable

Tipo

Primaria

Descripcion

info INFO_TEMA NULL NO varchar(50) Tema relacionado a la
informacion

info INFO_TIPO NULL NO int(11) Tipo de la informacién

info VER_NUM 0 NO int(11) PRI Numero de version del registro

institucionbd INSTI_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de instituciéon

institucionbd INSTI_NOMB NULL NO varchar(100) Nombre de la instituciéon

institucionbd INSTI_BD NULL NO varchar(75) Base de la institucion

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 Numero de version 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 Numero de version 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) Descripcién del paso
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Columna

Defecto

Nullable

Primaria

Descripcion

paso PASO_DOC NULL YES varchar(100)

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 Seccién en la que se encuentra
la finalizacion del paso

paso PASO_NUM NULL YES int(11) Numero de paso

paso PASO_LOGRO NULL YES varchar(200) Mensaje de finalizacién de paso

paso VER_NUM 0 NO int(11) PRI Numero de versién 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 | NULL NO int(11) MUL Identificador de escuela

a

pensum VER_NUM NULL NO int(11) PRI Numero de version del registro

personaje PER_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de persona

personaje PER_NUM NULL NO int(11) Numero de persona

personaje TIPER_ID NULL NO int(11) MUL Tipo de persona

personaje SECC_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de seccién 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) Informacién extra de la persona
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Columna

Defecto

Nullable

Tipo

Primaria

Descripcion

Teléfono de la UES perteneciente

personaje PER_TELOFI_UES NULL YES varchar(10)
a la persona
personaje INSTI_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de instituciéon
personaje VER_NUM 0 NO int(11) PRI Numero de version 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) Descripcién del proceso
proceso PROC_ANTECESOR NULL YES int(11) Proceso antecesor
proceso VER_NUM NULL NO int(11) PRI Numero de versién del registro
ptos_gps PGPS_POSI NULL NO int(11) PRI Posicion del punto GPS
ptos_gps SECC_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de la seccion
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 Numero de version del registro
seccion SECC_ID NULL NO int(11) PRI Identificador de la seccion
seccion SEG_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de segmento
seccion SECC_NOMBRE NULL NO varchar(50) Nombre de la seccién
seccion SECC_DESC NULL NO varchar(200) Descripcién de la seccion
seccion SECCTIPO_INST NULL NO int(11) Tipo de instalacion
seccion SECC_BRUJULA NULL NO int(11) Orientacion de la brijula en la
seccién
seccion INSTI_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de institucion
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Columna

Defecto

Nullable

Primaria

Descripcion

seccion VER_NUM 0 NO int(11) PRI Numero de version del registro

seccion SECC_MAP NULL YES int(11) Posicion de la seccion

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) Descripciéon de segmento

segmento SEG_MIN NULL NO int(11) Identificador minimo de seccién
permitido

segmento SEG_MAX NULL NO int(11) Identificador maximo de seccién
permitido

segmento INSTI_ID NULL NO int(11) MUL Identificador de institucion

segmento VER_NUM 0 NO int(11) PRI Numero de version 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) Descripcién de tipo de personaje

tipo_personaje VER_NUM NULL NO int(11) PRI Numero de version del registro

turno idTurno NULL NO int(11) PRI Identificador de turno

turno T_Dia NULL NO varchar(15) Dia 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 ‘ Descripcion

turno VER_NUM NULL NO int(11) PRI Numero de version del registro
usuario usuario NULL NO varchar(50) PRI Usuario

usuario password NULL NO varchar(50) Contrasena del usuario
version VER_NUM NULL NO int(11) PRI Numero de version del registro
version VER_ESTADO NULL NO int(11) Estado de la version

version VER_FECHA NULL NO date Fecha de creacion de la version
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POLITICAS DE ACTUALIZACION DEL SISTEMA.

Actualizaciéon de Datos.
La informacion sera actualizada cuando:

- Cuando haya cambios en las autoridades de las escuelas, facultades,
decanatos.

-  Cuando el mecanismo de orientacion en banos, rotulos de nombre de
instalaciones cambie.

- Cada ciclo que existan cambios de horarios.

Actualizacion de la aplicacion completa.
La aplicacién necesitara una nueva compilacién!? 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 . . . . .y
Ver manual técnico para seguir pasos de nueva compilacién
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CAPITULO1IV:

PRUEBAS DE
SOFTWARE.



PRUEBA UNITARIA

Se realiza a partes relativamente pequenas de la aplicacion en este caso los médulos o
sub-médulos de los que se compone la aplicacién. 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 mas facil analizar cual es la causa del problema; en
otras palabras tiene por objetivo comprobar el correcto funcionamiento de cada
componente de la aplicacion de forma aislada. Es decir, se comprobara que cada uno de
los componentes realiza correctamente la labor que tiene asignada o para la que se le
creo; pero no se verificara si el funcionamiento conjunto de las clases es el correcto.

Componente web.

Para el caso del gestor de informacion se tuvo las pruebas en todos los formularios
desarrollados, se tomara de ejemplo el formulario “Registro de nuevo segmento”.

Se debe completar con los datos siguientes:

Segmento: Entradas Minimo: O

Descripcion: Entradas de la UES Maximo: 10

Registro de Nuevo Segmento

Los campos marcados con * son requeridos

Segmento: *
Descripcién:

Minimo: *

Miximo: *

Cm
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Si en el formulario se deja un campo requerido (marcado con *), mostrard un mensaje de error:

Existen campos vacios x

@Se ha producido un error al procesar la
informacion.
Por favor revise y verifique que todo
este correcto

¢+ Id, se requiere

¢+ Nombre de la seccidn, se requiere
¢+ Descripcion, se requiere

Y en los campos que sean numéricos no dejard ingresar otro tipo de dato:

Minimo: *
Debe ingresar solo numeros

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 movil.

Para el componente moévil se evalu6 las funcionalidades individuales en el dispositivo
movil. El ejemplo que se tomara es la funcionalidad de GPS15.

El dispositivo cuenta con un menu en el que se encuentra el botén de GPS:

Seleccione

. la entrada:
e

>

ULTIMA,
NAVEGACION

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:

Alert

Para utilizar este servicio debes de
estar dentro de la
universidad.lati=13.698817&longi=-89.
219261

OK

B3 Sistema de Posicionamiento Global.
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Cuando el jugador si se encuentre dentro de la universidad, aparecera en la seccién en la
que se ubique.

W e e e

PRUEBAS DE INTEGRACION.

Las pruebas de integracion consisten en una progresion ordenada de pruebas de los
componentes como el armado de un rompecabezas, para lo cual los distintos moédulos van
siendo ensamblados y probados hasta haber integrado el sistema completo. Si bien se
realizan sobre médulos ya probados de forma individual, no es necesario que se terminen
todas las pruebas unitarias para comenzar con las de integracion.

Componente web.
Como resultado de esta prueba se obtuvo:
- Se instal6 el gestor de informacioén en un servidor.

- Varios usuarios podian acceder a él modificando diferente informacion
utilizando los diferentes mentus que posee.

- Cualquier informacién modificada se ve reflejada en todas las maquinas
cliente que lo utilicen.
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Componente movil.

Una de las pruebas de integracion para el componente movil fue la realizacion del paso
entre secciones.

Camino a Facultad de Ingenieria

Lmu ENTRADA
[ ENTRADA

TAHQUE

II'I"I'I

Cuando el jugador logra realizar el paso entre secciones se comprueba la correcta
realizacién entre las secciones.

Componente web-Componente movil.

Una prueba de integracion importante es la alimentacion de informacién que provee el
componente web a la aplicacion mévil, este se prob6é con la funcionalidad de
actualizacién.

1. Se realizaron cambios en la informacién en el gestor web.

2. Se actualiza la version en el gestor para que se efectiien los cambios.

Actualizaciones

Actualizar Version

3. Si no se realiza una correcta comunicacion entre los componentes no se
vera reflejado el cambio en la aplicacion mévil.

4. Si la aplicacién recibia la nueva actualizacion aparecia el botén actualizar
para poder descargar los nuevos datos.
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CAPITULO V:
MANUALES.



La documentaciéon de este trabajo de graduacién puede verse en el disco anexado al
documento, ingresando a él, dirigirse a la ubicaciéon CD:\UbicacionES\MANUALES)

En este apartado se podran encontrar los siguientes manuales:
e Manual de Administrador.
e Manual de Usuario movil.
e Manual Técnico.

e Manual de Instalacion.
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CONCLUSIONES.

A través de este trabajo de graduacion se realiz6 una investigacion diferente e innovadora,
utilizando los dispositivos moéviles para la solucion. Es muy importante ya que el auge de
la tecnologia mévil ha llevado a involucrarse en este ambito muy interesante, el desarrollo
de este trabajo de graduacién es un buen inicio para mostrar el avance de la universidad
en este campo, ya que se mostré una solucién con acceso moévil a través de la aplicacion
creada, llegando a un mayor numero de usuarios la posibilidad de estar informados del
proceso de ingreso universitario.

Al concluir el trabajo se cuenta con un sistema informatico dividido en dos partes: un
sistema de gestion de informacién (aplicacion web) y una aplicaciéon moévil, con los cuales
se da una solucion para la mala orientaciéon en las instalaciones de la universidad.

La portabilidad con la que cuenta el uso de dispositivos moviles 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
aplicacion.

La experiencia adquirida ha sido muy significativo y trascendental para la carrera de
ingenieria de sistemas informaticos, ya que por primera vez se desarrollé un sistema que
incluyera una aplicacion moévil y que pudiese quedarse implementado al finalizar el
trabajo de graduacion, ademas de esto la solida preparaciéon basica 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 tecnologias moviles.
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GLOSARIO DE TERMINOS.

e Aplicacion movil:

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.

e Aspirante a primer ingreso:

Es toda persona que se somete al proceso de seleccion universitaria, con el fin de ser un
estudiante de cualquiera de las facultades de la Universidad de El Salvador.

e Brajula:

En la aplicaciéon moévil, es una imagen que muestra en qué direccién se encuentra en
norte, con respecto a la seccién que se esta navegando.

e Capas:

Elementos utilizados para la creacion de mapas, las cuales se sobreponen de acuerdo un
orden establecido.

e Dispositivo mévil:

Es un tipo de computadora de tamafo pequeno, con capacidades similares las
computadoras normales, tales como, conexion a internet, procesamiento de datos, manejo
de memoria, etc. Estos estan disefiados para realizar diversas funciones segiin su entorno
de uso.

¢ Framework:

Es conocido como marco de trabajo, define practicas, estandares y criterios para enfocar
un tipo de problematica especifica, que brinda ayuda y facilidades para solucionar
problemas de la misma indole.

e GPS:

También conocido como sistema global de navegacién por satélite, este permite
determinar la posiciéon en la que se encuentra un objeto o persona, en el mundo, con una
precision de hasta centimetros, como también tiene margen de error de metros alrededor.

¢ Iconografia:

Define los iconos utilizados para eventos o caracteristicas especificas de la aplicacién, las
cuales estan descritas en la misma.

e Infografia:

Es la representacion visual del texto, se utiliza para mostrar informacién de una manera
mas grafica y descriptiva, también son conocidas como imagenes generadas por
computadoras.
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e Innovacién:

Significa novedad o renovacion, se refiere a nuevas propuestas, inventos y alternativas
novedosas y diferentes.

e Joystick:

Es el control de mando del jugador, con el cual el usuario realiza la accion de movimiento
en la direccion que desee en la seccion en la que se encuentra.

e 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.

e Mapa de poligonos:

Conjunto de diferentes capas, las cuales estan compuestos por diferentes patrones
derivadas de plantillas, formando una matriz de componentes con diferentes atributos.

e META:

Son ciertos bloques de los patrones utilizados, los cuales poseen atributos determinados
para controlar los eventos de la aplicacion mévil.

¢ Navegacion:

El desplazamiento en cualquier area del mapa realizado para la aplicacién, utilizando los
diferentes tipos de movimientos y al jugador como objetivo del desplazamiento.

e Personaje:

Es una imagen que se encuentra en el mapa, la cual representa a alguna persona en
especifico, la cual presentara su nombre y alguna frase distintiva o alguna utilidad, esto
dependiendo de la modalidad.

e Plantillas:

Conjunto de imagenes presentadas en una matriz o rejilla poligonal con dimensiones
especificas.

e Seccion:

Es cada uno de los sectores de la Universidad de El Salvador, disenados a base de
patrones y relacionados entre si para presentar una navegaciéon constante en todas las
areas de la UES involucradas.

e Simulacion:

Es el proceso de disenar un modelo de un sistema real y llevar a término experiencias con
€l, con el fin de presentar de una manera diferente el funcionamiento real del sistema y
asi poder evaluar alternativas.
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e Tecnologia:

Es el conjunto de conocimientos, habilidades y destrezas relacionados con
procedimientos para construccién y uso de elementos naturales o artificiales que
permiten transformar el medio para cubrir necesidades, deseos y anhelos humanos.

e Tutoriales:

Son sistemas instructivos de autoaprendizaje que pretenden simular al maestro y
muestran al usuario el desarrollo de algin procedimiento o los pasos para realizar
determinada actividad.
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ANEXOS.



Anexo 1. Tabla de la poblacion estudiantil en el afio 2014 distribuidos por facultades.
Estos datos son proporcionados por la Administracion Académica de la Universidad de El
Salvador.

POBLACION DE ESTUDIANTES PARA EL ANO: 2014

{pulse sobre el nombre de la Facultad para ver la distribucion por carreras)

FACULTAD CANTIDAD
Il F Total
Facultad de Ciencias Agronomicas 591 GO7( 1,198
Facultad de Ciencias Economicas 3,633| 4,797( 8,430
Facultad de Ciencias y Humanidades 3,224| 5,161| 8,385
Facultad de Ciencias Naturales y Matematica 633 697 1,330
Facultad de Ingenieria y Arquitectura 4 414( 1,677| 6,091
Facultad de Jurisprudencia y Ciencias Sociales| 1,741( 2,763| 4,504
Facultad de Medicina 1,984\ 3,740 5,724
Facultad Multidisciplinaria de Occidente 4,384| 4,728( 9,112
Facultad Multidisciplinaria Oriental 3,103| 3,507| 6,610
Facultad Multidisciplinaria Paracentral 1,100 1,246 2,346
Facultad de Odontologia 239 445 684
Facultad de Quimica y Farmacia 328| 596 924
TOTAL:(25,374(29,964|55,338
Cantidad
Total Facultades M F Total
UES Sede Central 16,787 27497 44,284
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Anexo 2. Grafica de la poblacion estudiantil en el afio 2014 por facultad en la
Universidad de El Salvador. Estos datos son proporcionados por la Administracion

Académica de la Universidad de El Salvador.

8,430 8.385

Anexo 3: Tabla de cantidad de aspirantes examinados segun facultades en la universidad
de El Salvador sede central, segiin datos proporcionados por la Unidad de Ingreso

Universitario (UIU).

FACULTAD

INGENIERIA'Y ARQUITECTURA

TOTAL
EXAMINADOS
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: Extraccion del manual de procedimientos de la Unidad de Ingreso Universitario
tomando el proceso de seleccion a primer ingreso de la universidad.

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
INGRESO UNIVERSITARIO

Universidad de El Salvador

PROCESO INGRESO UNIVERSITARIO Pagina:

PROCEDIMIENTO: INGRESO DE ASPIRANTES 2de 10

1. OBJETIVO

Definir los elementos basicos para el proceso de seleccion de aspirantes a

estudiar en la Universidad de El Salvador.

2. ALCANCE

Inicia al anunciar en medios publicitarios el comienzo del proceso de seleccion
y finaliza en la impresion del Documento Unico Estudiantil (DUE). Este
manual solo contiene la primera fase de seleccion y no contempla la segunda

fase.
3.  DEFINICION

Es el proceso mediante el cual se evaltian y seleccionan los aspirantes que
tengan los fundamentos bdsicos para miciar una carrera y formar parte de la

poblacion universitaria.
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Universidad de El Salvador

INGRESO UNIVERSITARIO

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR

PROCESO: INGRESO UNIVERSITARIO Pagina:
PROCEDIMIENTO: INGRESO DE ASPIRANTES 3de10
REQUISITOS: Recibo de pago de proceso de seleccién
REGLAMENTO: Art. 17.- Ley De Educacidn Superior.
Art. 67. - Reglamento General De La Ley Organica De La Universidad De Cédigo:
El Salvador. 040301
Art. 38, 40, 41, 42, 43, 45,47, 54, 63 - Reglamento de la Gestion
Académico-Administrativa De La Universidad De El Salvador.
DESCRIPCION DEL PROCEDIMIENTO
No | Actividad Responsable
1 Publica en los medios informativos universitarios, y periodico de
circulacion nacional informacién referente al proceso de seleccion UIU
9 Cancela derecho a participar en el proceso de seleccion del ano
correspondiente ASPIRANTE
3 | Ingresa a pagina Web ASPIRANTE
1 Ingresa nimero de recibo de pagoy codigo de seguridad que aparece
bajo el nimero de Recibo ASPIRANTE
5 Ingresa datos y fotografia (Fotografia, DUI, NIT, direccion, teléfono,
“ | email, institucion 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 linea ASPIRANTE
12 | Depura base de datos de aspirantes UIUu
13 Elabora y emite listados con fotografia para Prueba de Conocimiento
General (padrones) UIU
14 | Realiza Prueba de Conocimiento General ASPIRANTE
15 | Envia hojas de respuestas de examen a empresa para su lectura UIU
16 Realiza lectura de hojas de respuestas EMPRESA
EXTERNA
17 Envia 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: Aprobo:
Nombre: Grupo de Servicio Social
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neria QY TuRs
Universidad de El Salvad

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
INGRESO UNIVERSITARIO

_PROCESO: INGRESO UNIVERSITARIO Pagina:
PROCEDIMIENTO: INGRESO DE ASPIRANTES 4de 10
REQUISITOS: Recibo de pago de proceso de seleccién
REGLAMENTO: Art. 17.- Ley De Educacién Superior.

Art. 67. - Reglamento General De La Ley Organica De La Universidad De Cddigo:
El Salvador. 040301
Art. 38, 40, 41, 42, 54, 63 - Reglamento de la Gestion Académico-
Administrativa De La Universidad De El Salvador.
DESCRIPCION DEL PROCEDIMIENTO
No | Actividad Responsable
19 | Realiza seleccion de aspirantes con base a resultados de la prueba UIU
Genera los listados de seleccionados y sus respectivos niimeros de
20 )
carné UIU
91 Publica en medios publicitarios y paginas web los resultados de la
Prueba de Conocimiento General UIU
22 | Verifica su puntuacion en la pagina web ASPIRANTE
93 Si la puntuacién es igual o mayor a 50 puntos cancela derecho de
apertura de expediente ASPIRANTE
24 | Imprime el Formulario de Requisitos (FR) ASPIRANTE
25 | Emite matriculas de seleccionados UIU
9 Envia recibo de pago de matricula y Formulario 2 (F2) a
Administracion Académica de Facultad UIU
25 | Presenta documentos a Administracion Académica de Facultad ASPIRANTE
o | Elabora Documento Unico Estudiantil de los seleccionados que
26 | . : . :
identifica el sistema mecanizado UIU
97 | Imprime Documento Unico Estudiantl UIU
Elaboro: Reviso: Aprobo:
Nombre: Grupo de Servicio Social
Fecha:
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Anexo 4: Convocatoria de la universidad presentada en medios publicitarios.

CONVOCATORIA NACIONAL

INGRESO UNIVERSITARIO ANO 2014

https://www.academica.ues.edu.sv/ingreso2014

SEDE CENTRAL

Agencia Clinicas Médicas

Agencia Coldn Agencia San Vicente

Agencia San Miguel
Agencia Santa Ana {centro) Agencia Zacatecoluca

Agencia San Luis

Agencia Castillo Venturoso

2 2 Agencia Ahuachapan
Agencia Merliot s e | Agencia Usulutdn
Agencia Metapén j

Agencia Cojutepeque

Agencia Hobasco

Seisiasessa]

Agencia Santa Tecla

1. nscripeion al proceso de seleccion de Aspirantes

a)  Para la inscripcion en linea, todo aspirante debe ingresar en el navegador Web Mozilla Firefox 20.0, a la siguiente direccion:
https://www.academica.ues.edu.sv/ingreso2014, del 23 de abril al 01 de julio de 2013, digitando el nimero de S cifras del recibo y el cédigo
de seguridad de 8 letras del mismo.

b)  Completar el formulario virtual en su totalidad, subiendo las imagenes requeridas.

¢)  Los aspirantes graduados de bachiller, deben adjuntar el archivo de la imagen digital del Titulo (firmado por el sustentante), siendo éste un
requisito indispensable para realizar la Prueba de Conocimiento General.

d) Verificar que los datos estén completos y correctos antes de pulsar el boton de enviar.

- Es indispensable que al visitar la UES, porte el comprobante de inscripcion al proceso, de lo contrario no podra ingresar al campus.
- Para imprimir el comprobante de inscripcion, se debe configurar la pagina del navegador en posicion vertical, sin margenes,
encabezados ni pie de pagina, de modo que no se pierda el formato a imprimir en una pagina tamafo carta.

e) Losaspirantes a carreras de Profesorados, deben cumplir con los requisitos establecidos por el Ministerio de Educacion, segtn el
“Reglamento Especial para el funcionamiento de carreras y cursos que habilitan para el ejercicio de la docencia en £l Salvador” Para mayor
informacion, visto bueno e inscripcion en linea, presentarse a la Unidad de Ingreso Universitario (UIU), en San Salvador; a la Administracion
Académica Local en fa Facultad Multidisciplinaria sede en: Santa Ana, San Vicente o San Miguel.

f)  Elaspirante con discapacidad se inscribird en:

- La UIU para carreras de Facultades en San Salvador,
- Administracién Académica Local en las Facultades Multidisciplinarias.

g) Los aspirantes extranjeros deben solicitar cita en la UIU, y presentar carné de residente, adjuntando la autorizacion extendida por la instancia
correspondiente para poder realizar estudios en el pas.

2. Prueba de Aptitudes

a) Para completar la inscripcion el aspirante, realizard la Prueba de Aptitudes que determinard su area vocacional, del 23 de abril al 01 de julio
de 2013.

b} Cuando el resultado de la Prueba de Aptitud no coincida con la carrera que el interesado desea estudiar, la decision final serd del aspirante,
la que se controlard en la inscripcion del sistema de ingreso de fa UIU.

3. Curso Propedéutico
Al completar la Prueba de Aptitudes, acceder al enlace del Curso Propedéutico en linea, el cual le permitira reforzar los conocimientos de las
asignaturas basicas de bachillerato.

a) Periodo de induccién del 25 de abril al 15 mayo de 2013, para que pueda crear su cuenta, con la cual podra inscribirse en las dreas que
incluye el Curso.

b} Desarrolio del Curso: del 15 de mayo al 15 de octubre de 2013,
ADVERTENCIAS
INACTIVACION DE ASPIRANTES EN EL SISTEMA DE INGRESO UES
La UlU inactivara en el sistema de ingreso UES a los aspirantes que incurran en las siguientes faltas;

1. No cumplan con proporcionar fa informacion completa, o se verifique la falsedad de la misma.
2. Suba al sistema una fotografia que no cumpla con los requisitos establecidos en la pagina WEB:

- Unicamente de estudio fotografico “A COLORY, fondo liso, sin imagenes o adornos y vestimenta presentable,

- Damas: traje formal, escate alto con mangas y de frente. Caballeros: traje formal y de frente.

- Con resolucion de 150 X 195 pixeles y formato jpg.

3. Siexiste un registro de matricula en afos anteriores. De acuerdo al Art. 28 del Reglamento de la Administracion Académica: “Ningun estudiante podra
matricularse en esta Universidad mas de una vez como alumno de nuevo ingreso.. "

4. Sino sube la imagen del Titulo de bachiller en el Sistema Mecanizado, siendo graduado en el 2012 o afos anteriores.

5. Sisiendo extranjero, no presente carné dle residente y la autorizacion extendida por la instancia correspondiente, para poder realizar estudios en e} pais.

_NOTA: 51 58 efectiia mas de una Inseripeion, se & validard tnleamente I3 primera.

Ciudad Universitaria, 20 de abril de 2013,

vvvvvv —————— Hacia la Libertad por la Cultura «
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Anexo 5: Formulario 1 para presentar la documentacion del aspirante seleccionado. Dato
brindado de la Unidad de Ingreso Universitario (UIU).

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
COMPROBANTE DE INSCRIPCION ASPIRANTE
INGRESO 2014

A Bede: SaniSakwslor

F-1 , o

N° de aspirante:
Facultad:

.

Bty S

Carrera:

Fecha de la prueba:
Hora:

Local de la prueba:

Numero de lista:
Apellidos:

Nombres:

Indicaciones para el Aspirante que haya efectuado la Inscripcién

1. El Comprobante de Inscripcion le serd requerido para todo tramite y cada vez que ingrese al Campus.

2. Presentarse por lo menos un dia antes de la fecha sefialada, para conocer el local que le ha sido asignado.

3. Sélo se permitird presentarse a la prucba a los aspirantes que asistan puntualmente conforme al lugar, fecha y hora seiialados en el comprobante de inscripcion,
4. Para poder ingresar al local de la prueba, se buscara en los padrones que se encuentran en la Facultad, una hora antes de la hora indicada; tnicamente de no encontrarse en dicho padrén,
acudird a la Unidad de Ingreso Universitario_UIU.,

5. Por seguridad, se atenderin consultas inicamente al aspirante, presentando este comprobante

6. No se permitira el ingreso a la Prucba con mochilas, bolsas, folders y/o propaganda.

7. No se permitird el uso de teléfonos celulares, agendas electronicas, audifonos.

8. No podré utilizar calculadora.

Materiales a Utilizar:

1. Formulario F-1: COMPROBANTE DE INSCRIPCION ASPIRANTE, INGRESO 2014

2. Lapiz y separador los que se le entregaran en el local de la prueba

3. Borrador de ldpiz, de goma suave

4. Sacapuntas

& Prueba'gt:n;;hl' s

Firma docente

Cuota UES:

Fecha de registro y hora:
N° de recibo: No registrado - Cédigo de Seguridad:
NIE:
Clave Curso Propedéutico
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Anexo 6: Formulario de Requisitos para presentar la documentacién del aspirante
seleccionado. Dato brindado de la Unidad de Ingreso Universitario (UIU).

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
Vicerrectoria Académica
Unidad de Ingreso Universitario

Fecha de impresion

20/3/2014

F R FORMULARIO DE REQUISITOS DE ASPIRANTE SELECCIONADO
-~ ANO ACADEMICO 2014

 DATOS PERSONALES

N° de aspirante:
Nombre:

Género:

Facultad:

Carrera:

Fecha de Nacimiento:
Teléfono:

Direccion:

Municipio y depto. de residencia:

Afio de titulacién:

DO~ e Aspienee

ESTE DOCUMENTO ES VALIDO UNICAMENTE PARA OBTENER SOLICITUD DE ADMISION F-2 AL ENTREGAR LO REQUERIDO EN LA LISTA EN LA
ADMINISTRACION ACADEMICA LOCAL

1. Certificacion de Partida de Nacimiento, con tres meses maximo de haber sido expedida, en original;
2. Documento Unico de Identidad (DUI) o carné de minoridad, en original y copia; para este tiltimo caso, el aspirante al cumplir la mayoria de edad deberd presentar el DUIL Los
aspirantes extranjeros deberan presentar: pasaporte o carné de residente temporal o permanente, y permiso de estudio respectivo, en original y copia;
3. Titulo de bachiller, debidamente firmando por el sustentante y con fecha de extension anterior al inicio del ciclo [ del afio de ingreso; o su equivalente obtenido en el extranjero,
reconocido legalmente en el e pafs, en original y copia;
4. Certificado de salud extendido por la clinica autorizada por el Consejo Superior Universitario o por el sistema Nacional de Salud Publica, en original;
4.a) Radiografia de Torax (RX): Tomarla en la Unidad de radiologia, Facultad de Medicina, valor $ 8.00
4.b) Examenes de laboratorio: Debera ser extendidos por el Centro de Salud Universitario (Clinicas de Bienestar Universitario).
1. Cancelar $ 8.00 en colecturia de Bienestar Universitario para los examenes de laboratorio y consulta medica, en periodo del 19/11/2013 al 11/12/2013 y 16/1/2014 al
31/3/2014.
2. En colecturia le entregaran la cita para realizarse los exdmenes de laboratorio,
3. Horario de toma de examenes 7:00 a 9:00 A.M. de lunes a viernes (pacientes citados)
4. Respuesta de resultado de examenes dos dias después de la toma de examenes,
5. Presentarse en la Unidad de Enfermeria con los resultados de examenes y la radiografia de térax, para consulta medica y Certificado de Salud.
4.¢) Para las Facultades Multidisciplinarias (Santa Ana, San Vicente y San Miguel), dichas pruebas serdn coordinadas en la Unidad de Bienestar Universitario de la
respectiva sede.
5. Numero de Identificacion Tributaria (NIT), original y copia.

Al entregar los do os le serid proporci ¢l recibo de matricula y posteriormente al pago de ese recibo se emitird ¢l F-2 y el Documento Unico Estudiantil (DUE)

para poder efectuar ¢l pago de escolaridad.

Numero de recibo:
Cédigo de seguridad:




Anexo 7: Formulario 2 para presentar la documentacion del aspirante seleccionado. Dato
brindado de la Unidad de Ingreso Universitario (UIU).

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
Secretaria de Asuntos Académicos
Unidad de Ingreso Universitario
Fecha de impresion

F2 SOLICITUD DE ADMISION
ANO ACADEMICO

DATOS PERSONALES

N° de aspirante:
Carnet:

Nombre:

Género:

Facultad:

Carrera:

Fecha de nacimiento:

FIRMA Teléfono:
Direccion:

N° de talonario:
Afio de titulacién:

VALIDO PARA REALIZAR TODO TIPO DE TRAMITE ACADEMICO ADMINISTRATIVO EN LA UNIVERSIDAD
DE EL SALVADOR

DOCUMENTOS PARA APERTURA DE EXPEDIENTE

e Debe presentar fotocopia y original tamafio carta de cada uno de los documentos
presentados en el cuadro 1, 2, 3 y 4 para su comprobacion, al ser confrontados se devolvera
el original.

e La Administracion Académica de la Facultad sellara
el cuadro correspondiente a cada documento recibido.

e Eltitulo de bachiller es indispensable para tener la calidad de estudiante.

e Cuando usted complete los 5 sellos, tendra la calidad de estudiante.

1 2 3 4 5
Matricula'y Partida de DUly NIT Titulo de Certificado
primera nacimiento Bachiller de Salud

cuota (original)

Autenticado
por el
Ministerio de
Educacion




