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RESUMEN

El presente proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacion movil en el
sistema operativo Android, que contribuye a la orientacion y ubicacion de los
servicios y dependencias para las personas que ingresen en la Universidad
de las Fuerzas Armadas ESPE - Extension Latacunga Campus Centro e
informarles sobre el ambiente estructural y humano que le rodea, mediante
la utilizacion de cdédigos QR, y, un Sistema de Informacién Geografica; la
aplicacion también incluye accesos directos a los sitios de la Universidad.
Para la creacion de la aplicacion utilizamos la metodologia Mobile-d, la
aplicacion movil se desarroll6 en el lenguaje de programacion Java, ésta es
capaz de proporcionarles informacion de los distintos departamentos que
posee la Universidad como son los nombres de los directores, informacion
de contacto, horarios de trabajo y los distintos servicios que proporcionan los
departamentos. La primera manera de proporcionar la informacion es
buscando directamente con un Sistema de Informacién Geografica
incorporado en la aplicacion y la segunda, es la lectura de cédigos QR, los
cuales tienen informacion de cada lugar dentro de la Universidad y estan
ubicados en diferentes lugares de la misma. El proyecto permite a las
personas interesadas que lleguen a la Universidad, obtener informacién
directa sobre las instalaciones, servicios y dependencias de la institucion, y
de esta manera se evite la pérdida de tiempo para los fines que quieren
conocer. La aplicacion maneja adecuadamente la difusién de la informacion.
La Universidad, mediante su ayuda y orientacién realizara la implementacién

y difusioén de la aplicaciéon movil.

Palabras clave:

e SISTEMA OPERATIVO ANDROID
CODIGOS QR
SISTEMA DE INFORMACION GEOGRAFICA
METODOLOGIA MOBILE-D
JAVA - LENGUAJES DE PROGRAMACION
DISPOSITIVOS MOVILES
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ABSTRACT

This project involves the development of a mobile application for the Android
operating system, which contributes to the orientation and location of
services and units for people who join the Universidad de las Fuerzas
Armadas — ESPE Extension Latacunga Campus Center and report them
about the structural and human environment around them, using QR codes
and a GIS; The application also includes shortcuts to sites University. To
create the application we use the Mobile-d methodology, the mobile
application developed in the Java programming language, it is able to provide
information from different offices who owns the University such as the names
of directors, contact details, working hours and other services provided by
departments. The first way to provide the information it is looking directly with
a Geographic Information System built into the application and the second is
reading QR codes, which have information on each site within the University
and are located in different parts of the same one. The project allows
interested persons to come to college, obtain direct information on facilities,
services and premises of the institution, and thus avoid the loss of time for
the purposes they want to know. The application properly handles the
dissemination of information. The University, through its assistance and
guidance perform the implementation and dissemination of the mobile
application.

Keywords:

Android OS

QR CODES

GEOGRAPHIC INFORMATION SYSTEM
MOBILE-D METHODOLOGY

JAVA - PROGRAMMING LANGUAGES
MOBILE DEVICES



CAPITULO |

INTRODUCCION

1.1.Planteamiento del problema

La tecnologia movil es una parte importante dentro del mundo actual, ya
que dentro de dicha tecnologia podemos encontrar una variedad de
aplicaciones como son: redes sociales (Facebook, Twitter, LinkedIn), noticias
e informacion (prensa, climatologia, trafico), mensajeria y comunicacion
(WhatsApp, Skype, Viber), productividad (correo, gestidon, ficheros,
documentos), utilidades (mapas, imagenes, traductores), educacion, ocio y
estilo de vida, juegos, que nos serviran de mucha utilidad, es por ello que su
estudio y su conocimiento son de suma importancia para el desarrollo del
proyecto. Android es un sistema operativo inicialmente pensado para
teléfonos moviles, este sistema operativo proporciona todas las interfaces
necesarias para desarrollar aplicaciones que accedan a las funciones del
teléfono (como el GPS, las llamadas, la agenda, etc.) de una forma muy

sencilla en un lenguaje de programacion muy conocido como es Java.

En la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE - Extension Latacunga
Campus Centro, se hace necesario la existencia de proyectos enfocados en
esta tecnologia, no se han creado aplicaciones maoviles que contribuyan al
avance de la universidad, al pasar de los afios se ha observado que no
existen ayudas didacticas que proporcionen una correcta ubicacion y
orientacién para las personas que no conocen la institucién, por lo que los
mismos al llegar no saben como ubicarse y orientarse, ademas estos no
conocen los servicios y dependencias de la Universidad, faltan centros de

informacion en la misma.

La falta de informacién correcta y orientadora del personal de seguridad
de la institucidon es otro de los problemas que conlleva a la realizacién de
este proyecto, a fin de que las personas dispongan de todos los

antecedentes que se requieren para mejorar su profesionalizacion.



Es por estas razones que decidimos crear una aplicacion que ayude a las
personas a orientarse, ubicarse e informarse dentro de la Universidad.

La aplicacion sera de gran ayuda para quienes visiten la institucion.

1.2.Formulacion del problema

Basandonos en estas dificultades, se formula el siguiente problema:
¢ Como orientar al recurso humano de la institucion y visitantes sobre la
ubicacion de los servicios y dependencias de la Universidad de las Fuerzas

Armadas - ESPE Extension Latacunga Campus Centro?

1.3.0bjetivos generales y especificos

e Objetivo General:

Desarrollar una aplicacion mévil que contribuya a la orientacién y
ubicacion de los servicios y dependencias para las personas que
ingresen en la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE

Extension Latacunga Campus Centro.

e Objetivos Especificos:

Construir el marco teérico que fundamente la tecnologia movil

actual y las diversas aplicaciones existentes.

e Disefiar la aplicacion mévil de orientacion y ubicacién para las
personas que ingresen en la Universidad de las Fuerzas
Armadas - ESPE Extension Latacunga Campus Centro.

e Implementar la aplicacion moévil de orientacion y ubicacion en el
sistema operativo mévil Android.

e Verificar y validar la aplicacion moévil de orientacién y ubicacién

de los servicios y dependencias.



1.4.Justificacidén e importancia

En la actualidad se hace evidente la necesidad de utilizar tecnologia
movil, cada vez con aplicaciones mas sofisticadas y sin errores. Con el
surgimiento de las tecnologias digitales es mas que indiscutible automatizar

procesos.

Es ante esta perspectiva, que se decide realizar el presente proyecto;
cuyos principales fines inmediatos consisten tanto en la investigacion,
andlisis, disefio e implementacion de una aplicacion movil, para el sistema
operativo Android que permita la orientacién y ubicacion de las personas que
ingresen en la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension

Latacunga Campus Centro.

Por tanto, el presente proyecto de manera técnica pretenderd abarcar
todo el proceso de desarrollo de un software, para entregar un producto de
calidad mismo que ahorrara tiempo y dinero; ademas, estara avalizado por

un instrumento eminentemente competente.

Econdmicamente se constituye en una fuente de ahorro de dinero para la
Universidad, puesto que la informacién a través de sus diferentes formas
sean éstos carteles, publicaciones, mensajes escritos, etc. seran sustituidos
en forma rapida, operativa y orientadora, por medio de la implantacion del

proyecto.

El hecho de que pongamos al alcance de todo el recurso humano una
fuente importante de orientacién informativa, contribuiremos socialmente con

el gran objetivo institucional de la Universidad.

1.5.Hipotesis

Si se desarrolla una aplicacion movil entonces se contribuye a la

orientacion y ubicacion de los servicios y dependencias para el recurso



humano y visitantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE
Extension Latacunga Campus Centro.
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2.1. Dispositivos moviles

2.1.1. Introduccion

Los dispositivos méviles son aparatos electronicos de tamafio pequefio,
con caracteristicas y funcionalidades diferentes, muy importantes y utilizadas
actualmente dentro de la sociedad para acceder a una informacion clara y
precisa. Estos dispositivos avanzan a la par de la tecnologia moderna, para
brindarles a sus usuarios diferentes usos, en areas como son: la

comunicacioén, educacion y ocio.

2.1.2. Caracteristicas

Existen diversos tipos de dispositivos moviles, por lo cual las
caracteristicas de estos son variadas, pero las mas importantes y esenciales

son las siguientes:

e Facil movilidad, gracias a su pequefio tamafio, estos dispositivos son
faciles de transportar.

e Pueden estar siempre o intermitentemente conectados a una red.

e Tienen diferentes capacidades de procesamiento.

e Poseen comunicacion inalambrica.

e Facilidad de uso, las personas interactian sin complicaciones.

e Se adaptan a diferentes sistemas operativos.

e Memoria limitada.

e Pantallas tactiles.



2.1.3. Categorias de dispositivos moéviles

En el 2005, dado el variado numero de niveles de funcionalidad asociado
con dispositivos méviles, T38 y DuPont Global Mobility Innovation Team
propusieron los siguientes estandares para la definicion de dispositivos

moviles: [1].

e Dispositivo movil de datos limitado (Limited Data Mobile Device):
dispositivos que tienen una pantalla pequefia, principalmente basada en
pantalla de tipo texto con servicios de datos generalmente limitados a SMS y
acceso WAP. Un tipico ejemplo de este tipo de dispositivos son los teléfonos

moviles.

e Dispositivo movil de datos basico (Basic Data Mobile Device):
dispositivos que tienen una pantalla de mediano tamafio, (entre 30 x 120 y
240 x 240 pixeles), menu o navegacion basada en iconos por medio de una
«rueda» o cursor, y que ofrecen correo electrénico, lista de direcciones,
SMS, y un navegador web basico. Un tipico ejemplo de este tipo de

dispositivos son los BlackBerry y los teléfonos inteligentes.

e Dispositivo movil de datos mejorado (Enhanced Data Mobile Device):
dispositivos que tienen pantallas de medianas a grandes (por encima de los
240 x 120 pixeles), navegacion de tipo stylus, y que ofrecen las mismas
caracteristicas que el dispositivo mévil de datos basicos mas aplicaciones
nativas como aplicaciones de Microsoft Office Mobile (Word, Excel,
PowerPoint) y aplicaciones corporativas usuales, en versiéon mévil, como

Sap, portales intranet, etc.

2.1.4. Tipos de dispositivos moviles

En la actualidad existe una diversidad de dispositivos moviles, que afio a
afio siguen evolucionando adaptandose a las necesidades de cada persona,

entre los mas importantes estan: [2].



e Teléfonos moviles: o también conocidos como celulares, son dispositivos
inalambricos, que poseen gran portabilidad y sirven principalmente para la
comunicacién a través de una red telefénica. Actualmente estos tienen otras

funcionalidades y servicios para las personas que los utilizan.

¢PDA (personal digital assistant): el asistente digital personal, o también
conocido como computadora de bolsillo, es un dispositivo utilizado como
organizador, agenda, lector de libros y otras funcionalidades que lo hace

muy utilizado en diferentes areas.

eSmartphones: o teléfonos inteligentes, son los dispositivos moviles mas
utilizados en la época actual, que poseen caracteristicas de un teléfono
movil y un computador, estos tienen caracteristicas especificas que los

vuelven indispensables cada dia. Almacenan una gran capacidad de datos.

eVideoconsola portétil: este es un dispositivo que permite a las personas
jugar diferentes videojuegos, ademas de tener caracteristicas similares a un
PDA, es facil de transportar gracias a su pequefio tamafo, este dispositivo
no necesita unidades externas como en los clasicos aparatos de

videojuegos, debido que tiene integrado todo lo necesario.

eTablets: estos dispositivos parecidos a la pantalla de una computadora,
cumplen con diferentes actividades, gracias a su caracteristica principal, su
pantalla tactil de gran uso para las personas, las tablets soportan diferentes

sistemas operativos.

eLibros electrénicos (e-books): son un tipo de dispositivo que permite
almacenar libros y leerlos, en la actualidad son una gran alternativa para los

periodicos.



2.1.5. Sistemas operativos de los dispositivos moviles

En la época actual existen diversos sistemas operativos o plataformas
que son soportados por los diferentes dispositivos moviles, entre los

sistemas operativos estan: [3].

*Symbian: este sistema operativo anteriormente era el mas fuerte dentro de
la telefonia celular, las aplicaciones se desarrollan a partir de lenguajes de
programacion orientados a objetos como C++, Java, Visual Basic, entre

otros.

Ventajas

Baja vulnerabilidad.

Multitarea bien desarrollada.

Actualizaciones constantes.

Fiable e innovador.

Desventajas

e No existe diversidad de aplicaciones.
e Lentitud del sistema.

e Interfaz poco estatica.

*Windows Phone: es una version ligera de Windows, desarrollado por

Microsoft, ofrece funcionalidades basicas, las cuales se basan en ventanas.

Ventajas

Ejecucion rapida.

Sencillo de usar.

Abierto para el desarrollo de aplicaciones.

Excelente sistema de seguridad.



Desventajas

e Ausencia de multitarea.
e No es compatible con flash

e Pocas aplicaciones.

*iOS: este es el sistema operativo de los dispositivos de Apple, cada vez
mas fuerte dentro de los aparatos electronicos, posee grandes

funcionalidades, la respuesta al usuario es cada vez mas rapida.

Ventajas

e Interfaz sencilla y amigable.

e Tiene la tienda con mas aplicaciones en el mundo.
e Muy buena seguridad.

e Asistente personal.

e Excelente desempefio.

Desventajas

La mayoria de aplicaciones son de pago.

No soporta contenidos flash.

Personalizacion escasa.

Transferencia de archivos.

*Android: este es el sistema operativo mas utilizado en dispositivos
moviles, esta basado en Linux, las aplicaciones se desarrollan en Java, una
de las principales caracteristicas de este, es el codigo abierto. En la

actualidad este sistema posee diversas funcionalidades.

Ventajas

e Gama de aplicaciones extensa.
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Mayoria de aplicaciones gratis.

Personalizacién alta.

Totalmente libre.

Soporte Java y multimedia.

Desventajas

e Sistema menos intuitivo.
e Alto consumo de bateria.

e La calidad de los graficos es minima.

2.2.Aplicaciones Moviles

2.2.1. Introduccion

Una aplicacién mévil no es més que un software, es decir los programas
que se instalan en los dispositivos moviles. Conocidas como App, son la
tendencia actualmente dentro de la sociedad, aunque estas desde tiempo
atrds estuvieron presentes, hoy en dia existen una gran variedad con
diferentes caracteristicas, que se adaptan a las necesidades de cada
dispositivo. Estas aplicaciones son soportadas por diferentes sistemas
operativos, y existen gratuitas y de pago, desarrolladas por grandes
empresas, asi como por otras personas, y son distribuidas por una

diversidad de tiendas electrénicas.

2.2.2. Tipos de aplicaciones moviles y sus caracteristicas

Existen tres tipos de aplicaciones moviles, y éstas se diferencian de
acuerdo a su desarrollo, teniendo cada una sus limitaciones vy

caracteristicas: [4].
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Aplicaciones nativas

Estas aplicaciones estan creadas para ejecutarse en un dispositivo y
sistema operativo especifico, se pueden desarrollar en varios lenguajes de
programacion, su funcionamiento es mas eficiente en el dispositivo movil,
estas se descargan e instalan desde las tiendas de aplicaciones, y una
caracteristica importante es que no necesitan internet para su

funcionamiento.

Ventajas

e Utilizacién de todos los recursos del sistema, asi como los del hardware.
e Su distribucion es a través de tiendas, de cada sistema operativo.

e Envio de notificaciones a los usuarios.

e Las actualizaciones son constantes.

e Mejor experiencia para el usuario.

Desventajas

¢ Diferentes herramientas para cada plataforma.

e El codigo no es reutilizable.

e Son utilizadas por un dispositivo movil que cuente con el sistema para el
cual fue desarrollada.

e Demanda de un costo para distribuirla en una tienda.

¢ Necesitan aprobacién para ser difundidas a todo el publico.

Aplicaciones web

Estas aplicaciones se desarrollan dentro del navegador de cada
dispositivo, utilizando diferentes lenguajes de programacion web, y

framework para el desarrollo de aplicaciones web. Estas son muy usadas
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para acceder facilmente a la informacion. El desarrollo de estas no depende
del sistema operativo del dispositivo y no necesitan instalarse.

Ventajas

e El codigo es reutilizable.

e Su desarrollo es mas sencillo.

e Son utilizadas desde cualquier dispositivo movil sin importar el sistema
operativo.

e Su costo de desarrollo es minimo en comparacion con las nativas.

¢ No necesitan de ninguna aprobacion para su publicacion.

Desventajas

Necesita conexion a internet.

La experiencia con el usuario es minima.

No pueden ser publicadas en plataformas para su distribucion

Acceso limitado a los recursos del sistema del dispositivo

Aplicaciones hibridas

Como su nombre lo dice, estas aplicaciones son la combinacion de las
nativas y de las aplicaciones web, son desarrolladas en lenguajes de
programacién web y framework de desarrollo hibrido, utilizan en gran parte

los recursos del dispositivo maévil.

Ventajas

Acceso a los recursos del dispositivo y del sistema operativo

El costo de desarrollo puede ser menor.

Son multiplataforma

Se distribuyen a través de las tiendas de diferentes plataformas.
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Desventaja

e Carece de experiencia del usuario.

¢ Disefo visual no relacionado con el sistema operativo.

2.2.3. Distribucién de las aplicaciones moviles

Amazon Appstore

Amazon Appstore, creada en marzo del 2011, es una tienda de

aplicaciones de distribucion de software para el sistema operativo Android.

App Store

Apple Store para iOS, el sistema operativo de los productos de Apple fue
el primer servicio de distribucién de aplicaciones, abrid el 10 de julio de
2008. En la actualidad cuenta con mas de 650.000 aplicaciones para los

usuarios.

BlackBerry World

BlackBerry World, fue creada en abril de 2009 como BlackBerry App
World, actualmente es la tienda de aplicaciones para BlackBerry.
Google Play

Google Play, anteriormente llamado Android Market, fue creado en
octubre del 2008, es una tienda internacional de distribucion de software
desarrollada por Google para dispositivos con sistema operativo Android. En

la actualidad cuenta con mas de 700.000 aplicaciones.
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Windows Phone Store

Windows Phone Store fue creado en octubre de 2010 por Microsoft para
su plataforma Windows Phone. Actualmente cuenta con méas de 145.000

aplicaciones disponibles.

Samsung Apps Store

Es una tienda de aplicaciones, creada en septiembre de 2009, para
dispositivos méviles Samsung. Actualmente la tienda esta disponible en 125
paises y ofrece aplicaciones para Windows Mobile y Android. [5].

2.3.JAVA

2.3.1. Introduccion

Java es un lenguaje de programacion simple, orientado a objetos de
propdsito general creado en 1995 por Sun Microsystems. Se utiliza para
crear aplicaciones y procesos de alto rendimiento que funcionan en una
variedad de dispositivos, gracias a su caracteristica principal, ser
multiplataforma, siendo actualmente el lenguaje mas utilizado por
programadores a nivel mundial, se puede desarrollar en diferentes entornos
de funcionamiento. Su objetivo principal es que los desarrolladores escriban

la aplicacion y la ejecuten en cualquier tipo de dispositivo.

2.3.2. Caracteristicas

Java al ser un lenguaje muy robusto, posee infinidad de caracteristicas,

entre las mas importantes estan:

e Esun lenguaje simple, reduce el costo de desarrollo de un software.

o Utiliza el paradigma de orientado a objetos.
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e Debido a que es un lenguaje orientado a objetos, en este se puede
reutilizar componentes de software.

e Es seguro, por lo que el cédigo no se puede manipular facilmente.

e Se puede descargar gratuitamente.

e Esinterpretado y compilado al mismo tiempo.

e Es robusto por tal razén se crean programas altamente fiables.

e Es muy portable, por lo que los programas funcionan igual en cualquier
plataforma.

e Es dinamico y distribuido.

2.3.3. Versiones

Desde su creacion el lenguaje de programacion Java, ha tenido
diferentes modificaciones y mejores para sus usuarios, Java ha
experimentado variedad de cambios desde la primera versién, JDK 1.0, por

tal razdn existen las siguientes versiones hasta la actualidad: [6].

e JDK 1.0 (23 de enero de 1996)

e JDK 1.1 (19 de febrero de 1997)

e J2SE 1.2 (8 de diciembre de 1998) — Nombre clave Playground.
e J2SE 1.3 (8 de mayo de 2000) — Nombre clave Kestrel.

e J2SE 1.4 (6 de febrero de 2002) — Nombre Clave Merlin.

e J2SE 5.0 (30 de septiembre de 2004) — Nombre clave: Tiger

e Java SE 6 (11 de diciembre de 2006) — Nombre clave Mustang.
e Java SE 7 — Nombre clave Dolphin.

e Java SE 8 — lanzada en marzo de 2014.

2.3.4. Arquitectura de Java

La plataforma Java cuenta como elementos principales en su arquitectura
una maquina virtual y diferentes componentes basicos que ayudan en su

funcionamiento.
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Su arquitectura se la representa asi:

Figura 2.1 Arquitectura JAVA

Fuente: [7]

e Maquina virtual

Java utiliza una maquina virtual, conocida como Java Virtual Machine
(JVM), por lo que al codigo generado se lo conoce como Java bytecode. Por
esta razdén, al ejecutar un programa se instala una aplicacién especifica

llamada el “Runtime”.

Las implementaciones de la JVM contienen compiladores Just in Time
(JIT) que son los responsables de optimizar el cédigo para la plataforma en
la que se esta ejecutando. La JVM es una especificacion por cuanto existen
varias implementaciones. La mas utilizada es la oficial distribuida por
ORACLE aunque existen otras como el OpenJDK, Apache Harmony, entre
otras. En el mismo equipo pueden existir varias JVM y a igual tiempo ser
ejecutadas.
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e JRE

El Java Runtime Environment (JRE) contiene una implementaciéon de la
JVM, librerias y el conjunto de software preciso para ejecutar las
aplicaciones cliente de Java, al igual que el plugin que se utiliza para que los
navegadores de internet (browser) ejecuten cédigo especial de Java llamado

“applet”.

e JDK

Para desarrollar programas en Java, se necesita de un kit de desarrollo, el
cual permite compilar, ejecutar y crear documentacion. Java Development

Kit es el utilizado en Java.

Conocido normalmente bajo sus siglas JDK, es un conjunto de
herramientas necesarias, para programar en Java. Disponible en versiones
para todos los sistemas operativos, se lo puede descargar en internet. JDK

incluye Java Runtime Environment, y las APl de Java, este proporciona:

e Un compilador
e Unintérprete
e Un generador de documentacion

e Otras herramientas complementarias.

e JSEvyJEE

Java Platform Stardard Edition o Java SE (JSE) es la plataforma de
ejecucion de aplicaciones java por fuera del servidor de aplicaciones, este se
utiliza cuando se ejecuta una aplicacion en la consola del sistema operativo,

un cliente enriquecido o un applet en el navegador web.

Java Enterprise Edition (JEE) es un estandar para la publicacion de

aplicaciones a nivel empresarial. Este delimita la especificacién para el
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servidor de aplicaciones en el que se publicardn los componentes de

software a nivel empresarial, al igual que las aplicaciones web.

Java Platform Micro Edition (J2ME) es una version especial de la
especificacion dirigida a sistemas empotrados entre los que se cuentan los
teléfonos moviles. [8].

2.3.5. Ventajas de Java

e Su sintaxis es simple, facil de comprender.
e Libreria de clases completa.

e Es un lenguaje dindmico y practico.

¢ Manejo automatico de memoria.

¢ Es un lenguaje extendido.

2.3.6. Desventajas de Java

Java Virtual Machine, en la mayoria de los casos, vuelve la ejecucion de
las aplicaciones lenta.

¢ No permite herencia multiple.

¢ Necesita un intérprete.

¢ El costo adicional de algunas herramientas.

e Bases de datos poco comerciales.

2.4.Android

2.4.1. Introduccioén

En los Ultimos afios la telefonia celular ha evolucionado muy
rapidamente, especialmente en el desarrollo de sus equipos. La tecnologia
movil que se encuentra hoy en vigencia ha permitido llevar al mercado

dispositivos capaces de realizar multiples funciones ofreciendo una mejor
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calidad de vida al usuario, ya que integran las comunicaciones con la

informacion.

Los nuevos dispositivos méviles como celulares y tablets cuentan con
recursos limitados si los comparamos con los de una computadora actual,
esto generd la aparicion de sistemas operativos moviles con la capacidad de
adaptarse a un entorno limitado. Entre estos sistemas operativos tenemos a
Android.

Android es un sistema operativo movil construido sobre Linux Kernel 2.6 y

disefiado para dispositivos moviles.

Android fue lanzado bajo la licencia libre de codigo abierto Apache, por lo
que cualquiera que quiera usar Android lo puede hacer descargando su
codigo fuente, ademas, los fabricantes de hardware pueden agregar sus
extensiones propietarias para sus dispositivos. Este simple modelo de
desarrollo ha generado un nuevo mercado que crece cada dia mas, las

aplicaciones moviles.

2.4.2. Estructura

Android es una plataforma para dispositivos méviles que cuenta con un
sistema operativo, librerias bajo C y C++, una suite de aplicaciones iniciales
y un framework para el desarrollo de aplicaciones.

Su arquitectura se puede representar de la siguiente manera:
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Figura 2.2 Arquitectura de Android
Fuente: [9]

e Nucleo de Android

Una capa mas inmediata es la que corresponde al nicleo de Android.
Android utiliza el ntcleo de Linux 2.6 como una capa de abstraccion para el
hardware disponible en los dispositivos moviles. Esta capa contiene los
drivers necesarios para que cualquier componente hardware puede ser

utilizado mediante las llamadas correspondientes.

Siempre que un fabricante incluia un nuevo elemento hardware, lo
primero que debe realizar para que puede utilizarlo desde Android es crear
las librerias de control o drivers necesarios, dentro de este kernel de Linux,

embebido en el propio Android. [10].

Es decir, en esta capa se incluyen todos los drivers necesarios para
controlar el hardware del dispositivo como la pantalla, la camara, el audio,
etc. En esta capa también se gestiona la memoria, los procesos, los médulos
de seguridad, la comunicacion en red entre otras funciones que tiene un

sistema operativo.
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e Librerias

En esta capa se encuentran todas las librerias que Android utiliza, estas
han sido escritas en C y C++ y le proporcionan al sistema operativo sus

funciones caracteristicas.

Las librerias junto al nucleo basado en Linux forman la parte central de

Android. Entre las principales librerias se pueden mencionar las siguientes:

e Librerialibc: Incluye todas las cabeceras y funciones segun el estandar
de lenguaje C. Todas las demés librerias se definen en este lenguaje.

e Libreria Surface Manager: Es la encargada de componer los diferentes
elementos de navegacion de pantalla. Gestiona también las ventanas

pertenecientes a las distintas aplicaciones activas en cada momento.

e OpenGL/SL y SGL: Representan las librerias graficas y, por tanto,
sustentan la capacidad grafica de Android. OpenGL/SL maneja graficos en
3D Y permite utilizar, en caso de que esté disponible en el propio dispositivo
movil, el hardware encargado de proporcionar graficos 3D. Por otro lado,
SGL proporciona graficos en 2D, por lo que serd la libreria mas
habitualmente utilizada por la mayoria de las aplicaciones. Una caracteristica
importante de la capacidad gréafica de Android es que es posible desarrollar

aplicaciones que combinen graficos en 3D y 2D.

e Libreria Media Libraries: Proporcionar todos los cédecs necesarios por
el contenido multimedia soportado en Android (video, audio, imagenes

estéaticas y animadas, etc.).

e FreeType: Permite trabajar, de forma rapida y sencilla, con distintos

tipos de fuentes.
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e Libreria SSL: Posibilita el utilizacion de dicho protocolo para establecer

comunicaciones seguras.

e Libreria SQLite: Android ofrece la creacion y gestion de bases de datos
relacionales, pudiendo transformar estructuras de datos en objetos faciles de

manejar por las aplicaciones.

e Libreria WebKit: Proporciona un motor para las aplicaciones de tipo
navegador y forma el nucleo del actual navegador incluido por defecto la
plataforma Android. [11].

e Entorno de Ejecucidn

El Runtime o Entorno de Ejecucion de Android se encuentra al mismo
nivel que las librerias, esta conformado por las Core Libraries que son
librerias con clases de Java y por la maquina virtual Dalvik, que es una

adaptacion de la maquina virtual de Java para dispositivos méviles Android.

e Framework de Aplicaciones

El Framework de Aplicaciones, es el conjunto de herramientas de
desarrollo de cualquier aplicacion. Todas las aplicaciones Android utilizan en
mismo conjunto de APl y el mismo Framework. Entre las APl mas

importantes tenemos las siguientes:

e Activity Manager: Es un importante conjunto de APl que gestiona el

ciclo de vida de las aplicaciones en Android.

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

libreria ya vista en Surface Manager.

e Telephone Manager: incluye todas las API, vinculadas de las

funcionalidades propias del teléfono (llamadas, mensajes, etc.).
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e Content Providers: Permite que cualquier aplicacion comparta datos con
las demas aplicaciones de Android. Por ejemplo, gracias a esta API,
informacion de contactos, agenda, mensajes, etc. sera accesible para otras

aplicaciones.

e View System: Proporciona un gran niumero de elementos para poder
construir interfaces de usuario (GUI) como listas, mosaicos, botones, check-
boxes, tamafio de ventanas, control de las interfaces mediante tacto o
teclado, etc. Incluye también algunas vistas estandar para las

funcionalidades mas frecuentes.

e Location Manager: Posibilita la obtencion de informacién de localizacion

y posicionamiento a las aplicaciones, asi como funciona segun ésta.

e Notification Manager: Mediante la cual las aplicaciones, usando un
mismo formato, comunicar al usuario eventos que ocurren durante su
ejecucion: una llamada entrante, un mensaje recibido, conexion Wi-Fi
disponible, ubicacion en un punto determinado, etc. Si lleva asociada alguna
accion, en Android se le denomina << Intent>> (por ejemplo, atender una

llamada recibida) la cual se activa mediante un simple clic.

e XMPP Service: Coleccion de API para utilizar este protocolo de

intercambio de mensajes basados en XML. [9].

e Aplicaciones

El altimo nivel arquitecténico de Android son las aplicaciones, incluyendo
las que vienen por defecto instaladas en el sistema como las que el usuario
incluye posteriormente. Todas estas aplicaciones usan los servicios, APl y

librerias de los anteriores niveles.
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2.4.3. Ventajas

Android posee varias ventajas importantes por sobre otros sistemas

operativos maviles, entre las mas relevantes se tiene:

Fue lanzado bajo la licencia libre de codigo abierto Apache, por lo que
cualquiera puede usar Android y también desarrollar una aplicacion

usando su Framework.

Ofrece un mercado unificado para el desarrollo de aplicaciones, es decir,
una aplicacién desarrollada para Android es capaz de funcionar en
varios dispositivos diferentes, siempre y cuando trabajen bajo Android.

Cuenta con la comunidad de desarrolladores mas grande a nivel
mundial. Esta comunidad organiza varios concursos, eventos,
competencias y reuniones, ademas de contar con varias vias de
comunicacién como foros y paginas web donde los desarrolladores

obtienen informacion y ayuda.

Funciona en una gran cantidad de dispositivos, tanto de gama alta como
de gama baja, entre los fabricantes que utilizan Android en sus

productos estan Samsung, Sony, LG, HTC, Motorola, Huawei, etc.

2.4.4. Desventajas

A pesar de que Android es un muy buen sistema operativo tiene ciertas

desventajas, entre las cuales estan las siguientes:

Muchas ocasiones se vuelve un tanto dificil el manejo y configuracion del
sistema, en especial al principio cuando el usuario esta familiarizandose,

esto es debido a la falta de usabilidad.
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e Al ser un sistema operativo de codigo abierto tiene ciertas

vulnerabilidades que se pueden explotar en cuestiones de seguridad.

e Las actualizaciones a nuevas versiones suelen ser un problema, ya que
muchos fabricantes no se molestan en dar soporte a todos sus

dispositivos, y por lo tanto no reciben actualizacion.

e El desarrollo de aplicaciones muy complejas en ocasiones es un
problema ya que no todos los dispositivos cuentan con las

caracteristicas necesarias para soportarlas.

2.5. Entornos de desarrollo

2.5.1. Eclipse

Eclipse es una plataforma de desarrollo de cddigo abierto basada en
Java. Por si misma, es simplemente un marco de trabajo y un conjunto de
servicios para la construccion del entorno de desarrollo de los componentes
de entrada. Afortunadamente, Eclipse tiene un conjunto de complementos,

incluidas las Herramientas de Desarrollo de Java (JDT). [12].

Para usar Eclipse en el desarrollo de aplicaciones Android es necesario
usar el ADT (Herramientas de Desarrollo de Android) que es una extensién
para Eclipse con la cual el IDE sera capaz de soportar la creacion

compilacién y depuracion de aplicaciones Android.

2.5.2. Android Studio

Android Studio es el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones

Android, estd basado en IntelliJ IDEA. Android Studio cuenta con:

e Renderizacién en tiempo real.
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e Soporte para construccion basada en Gradle (es un sistema de
construccion avanzado, como un set de herramientas de construccion
avanzada que permite la creacion de una légica de construccion
personalizada a través de plugins).

e Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad,
compatibilidad de versiones, y otros problemas.

e Soporta la construccién de mdultiples archivos apk.

e Tiene plantilas para crear diseiilos comunes de Android y otros
componentes.

e Soporte para el desarrollo para la plataforma Google Cloud.

Canales de Actualizacion

e Canal de Canarias: Proporciona actualizaciones semanalmente.

e Canal Dev: Construye actualizaciones seleccionadas, se actualizan
aproximadamente quincenal o mensualmente.

e Canal Beta: Se utiliza para las versiones beta de calidad antes de una
version de produccion.

e Canal estable: Se utiliza para las versiones estables, listas para la

produccion.

Maquina virtual

AVD por sus siglas en inglés (Android Virtual Machine) o maquinas
virtuales Android, permiten probar aplicaciones en mdultiples versiones y
configuraciones del sistema operativo Android. De esta manera se puede ver

coémo esta la aplicacién en una gran cantidad de dispositivos.

Las maquinas virtuales Android nos permiten probar diferentes sistemas
operativos, tamanos, resoluciones y configuraciones de sistema, es esto que

son una herramienta importante para todo desarrollador.
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Base de datos

SQLite es un liviano motor de base de datos de cdodigo abierto, muy
utilizada en distintos dispositivos pequefios, es una herramienta nativa de

Android para almacenar datos.

Las ventajas de emplear SQLite son las siguientes:

Es de Codigo Abierto: Esta disponible para los desarrolladores al igual que
sus archivos de compilacién e instrucciones de escalabilidad.

No requiere configuracion: El programador no se preocupa de todo tipo de
configuraciones de puertos, tamafos, ubicaciones, etc.

No demanda el soporte de un servidor: SQLite no ejecuta un proceso
para gestionar la informacion, si no que implementa un conjunto de librerias
encargadas de la gestion.

Usa un archivo para el esquema: Crea un archivo para el esquema

completo de una base de datos.

2.6.Sistemas de servicio basado en localizacién

2.6.1. Introduccion

Conocidos como LBS por sus siglas en inglés (Location Based Service),
estos sistemas ofrecen servicios personalizados de localizacion,
permitiéndoles a los usuarios conocer la informacion de su ubicacion
geografica en tiempo real. Estos servicios utilizan la posicion del usuario
como dato de entrada, ademas de tecnologia de informacion geogréfica,
tecnologias de posicionamiento como los GPS y tecnologias de
comunicacion de redes, para dar respuesta a la solicitud a través de alguna

aplicacion.
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2.6.2. Componentes de los sistemas de localizacion

e Infraestructura de red: Es el ndcleo del hardware del sistema, aqui
estan incluidos los puntos de acceso, sensores y transmisores de red,
que captan la informacién de localizacion.

e Funcién de localizacion: Este componente tiene la funcion de estimar
la localizacién del usuario, captados por la infraestructura de red.

e Gis (Geographic Information System): Es la parte esencial o nucleo
del sistema, porque recoge la informacion que necesita el LBS y la
procesa utilizando la funcion de localizacion. Este componente almacena
puntos de interés para el usuario.

e Gestion de la localizacion: Este componente es el encargado de
extraer la informacion requerida por el usuario, en base a su posicién o
localizacion, para pasarla al LBS. Es un intermediario entre el
componente de localizacién y la aplicacion que usa el LBS.

e Dispositivos moviles: Son los aparatos electronicos que permiten

utilizar las aplicaciones LBS. [13].

2.6.3. Aplicaciones de los LBS

Las aplicaciones LBS tienen diferentes utilidades, que aportan la

informacion necesaria para los usuarios, entre éstas tenemos:

e Servicios de localizacion de emergencia.
e Avisos climatoldgicos.

e Publicidad selectiva.

e Control de trafico.

e Ayuda a la navegacion.

¢ Visitas guiadas a instalaciones.

e Gestion de personas, flotas y mercancias.

e Deteccidon de proximidad a zonas o personas restringidas.
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2.6.4. Ejemplos de LBS

En la actualidad existen algunos ejemplos de servicios LBS, cada uno

con sus caracteristicas especificas, que se comercializan en el mercado
mundial: [14].

TomTom Mobile: Este proporciona a sus usuarios un servicio de
informacion de navegacion, a través de un mapa que se despliega en la
pantalla del dispositivo movil utilizado, este mapa muestra las
instrucciones especificas para que la persona llegue a su destino, desde
su ubicacion actual. Este servicio tiene otras caracteristicas, como son
calcular el tiempo que se demorara la persona en llegar, ademas
muestra puntos de interés cercanos.

Nokia Sports Tracker: Este servicio, especifico para dispositivos
moviles Nokia, se basa en un seguimiento mediante un GPS, realiza un
control de la actividad fisica que desarrolla el usuario, proporcionandole
informacion sobre la ruta, tiempo y velocidad empleada. Ademas,
permite compartir y analizar los datos.

NTT DoCoMo i-area: La funcion de este servicio, es detectar
automaticamente el lugar donde se encuentra el dispositivo movil, para
después proporcionar mapas con informacién especifica que necesita el
usuario, también tiene la caracteristica de localizar mapas de amigos.
ViaMichelin Web Services: Este servicio proporciona informacién
turistica, desde la posicion actual del usuario, éste muestra la

localizacion de zonas comerciales.

2.7.Metodologia Mobile-D

2.7.1. Introduccioén

Mobile-d es una metodologia de desarrollo agil de software, este enfoque

de desarrollo rapido es muy practico al momento de crear aplicaciones

moviles, pero ademas de éste también es de gran utilidad para desarrollar
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aplicaciones de seguridad, finanzas, logistica y aplicaciones de simulacion
de productos.

Esta metodologia se cre6 en el afio 2004, por un grupo de investigadores
finlandeses, pertenecientes al Instituto de Investigacion Finlandés. Aunque
ya tiene muchos afios de vigencia, ésta es muy Util al crear proyectos con
éxito, gracias a sus técnicas muy funcionales. Su objetivo principal es
alcanzar ciclos de desarrollo rapidos en equipos muy pequefios, trabajando

en un mismo espacio fisico.

2.7.2. Principios

La metodologia Mobile-d basa sus principios en teorias de otras
metodologias como: extreme programming para las practicas de desarrollo,
Crystal Methodologies para escalar métodos y Rational Unified Process
como base del disefio de ciclo de vida. Mobile-d se basa en los siguientes
elementos principales: [15].

e Eliminacion gradual y estimulacion

e Linea de Arquitectura

e Desarrollo basado en pruebas movil
¢ Integracion Continua

e Programacion en parejas

e Métrica

e Mejora de Procesos de Software Agil
e Fuera del sitio del cliente

e El enfoque centrado en el usuario

2.7.3. Fases

El proceso de desarrollo de software de la metodologia Mobile-d consta
de 5 fases: exploracion, inicializacion, fase del producto, fase de
estabilizacion y fase de prueba del sistema. Cada fase tiene un dia de

planificacion y otro de entrega.
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En esta fase se planifica y se establece los conceptos basicos del

proyecto. Aqui se define el alcance del proyecto, las bases para la

arquitectura del producto, la eleccion del entorno y las funcionalidades del

mismo, esta fase es diferente a las otras, ademas los clientes pueden

participar en esta.

e Fase de inicializacion:

En esta fase se configura el proyecto identificando y preparando los

recursos necesarios para facilitar el éxito de las siguientes fases del

desarrollo. También se preparan todos los recursos tecnolégicos, fisicos y de

comunicaciones para las actividades de produccion.

e Fase de produccién:

Se repiten interactivamente las sub-fases, con un dia de planificacion,

uno de trabajo y uno de entrega. Se intenta utilizar técnicas como el

desarrollo dirigido por pruebas para obtener mayor calidad, en esta fase se

lleva a cabo toda la implementacion.
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e Fase de estabilizacion:
Esta fase tiene como objetivo asegurar la calidad de la implementacion
del proyecto, mediante la integracion. Aqui se realiza la produccién de la
documentacion.

e Fase de pruebas del sistema:

En esta fase se comprueba que el producto funcione correctamente, con

las funcionalidades requeridas, si existen errores se los corrige.

2.7.4. Ventajas

Se realiza de manera rapida el proyecto.

El proyecto se termina en corto plazo.

No se necesitan tantas personas en un proyecto.

Asegura gue el software sea de calidad.

2.7.5. Desventajas

¢ Los requerimientos deben estar bien especificados.
¢ Se enfoca mas a aplicaciones moviles.

¢ No sirve para proyectos grandes.
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CAPITULO Il

DESARROLLO DE LA APLICACION MOVIL

3.1.Exploracion

El objetivo de esta fase es definir el planeamiento y establecimiento de la
aplicacion movil, para instaurar las bases necesarias para la implementacion
de la misma, para lograr el éxito en las fases posteriores. Se empieza
detallando los grupos de interés, para después pasar a los requerimientos

iniciales.

3.1.1. Establecimiento de los stakeholders

El propdsito es identificar y establecer los grupos de interés:

-Personas que ingresan a la Universidad: son personas que visitan por
primera vez la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE - Extension
Latacunga Campus Centro, como no es comun para éstas la institucion, no
estan familiarizadas con las instalaciones, servicios y dependencias de la

misma, necesitan informacién en todo momento.

-Profesores nuevos: estos individuos al ser nuevos en la institucion, no
poseen un conocimiento claro de la Universidad de las Fuerzas Armadas
ESPE - Extension Latacunga Campus Centro, no conocen las instalaciones,
servicios y dependencias de la universidad, necesitan de una informacién

orientadora.

-Estudiantes nuevos: éstos al ingresar a estudiar por primera vez a la
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE - Extension Latacunga Campus
Centro, no se ubican correctamente en la misma, no conocen las
instalaciones, servicios y dependencias de la Universidad, necesitan todo el

tiempo informacion adecuada.
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3.1.2. Establecimiento del proyecto

El proyecto se basa en la creacibn de una aplicacion movil para
dispositivos con sistema operativo Android, que ayude a contribuir a la
orientacién y ubicacion de los servicios y dependencias para las personas
que ingresen en la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension
Latacunga Campus Centro, a la vez de proporcionarles informaciéon de la
misma, existirAn dos alternativas para cumplir con el objetivo de la
aplicacion: la primera, es la lectura de codigos QR, los mismos seran leidos
por las personas mediante la aplicacion, estos tendran informacién
necesaria, y, un sistema de servicio basado en localizacion; la aplicacion
también permitira al usuario tener acceso a los sitios de interés de la

Universidad.

Desde el punto de vista técnico para el desarrollo del proyecto “Sistema
de Orientacion y Ubicacion para personas que ingresen en la Universidad de
las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga Campus Centro” son

necesarios recursos tecnologicos.

De acuerdo a la tecnologia para la implementacion del sistema la
evaluacion de los recursos tecnoldgicos se realizé un enfoque de hardware y
software. Respecto a hardware se necesitan dispositivos moéviles para la
implantacion del sistema; con relacion al software, estos dispositivos deben

contar con sistema operativo Android.

Con la finalidad de garantizar el buen funcionamiento de la aplicacién y
que ésta impactara en forma positiva a los usuarios, se desarrollara con una
interfaz amigable, lo que la convierte en una herramienta de facil manejo y
comprension, que no requiere de personal especializado para su

funcionamiento.
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3.2. Inicializacion

El objetivo de esta fase, es asegurar el éxito de las siguientes etapas,
mediante el establecimiento de los requerimientos de la aplicacion, los
cuales deben ser verificados. Se produce la definicion inicial del proyecto,
proposito y funcionalidad.

3.2.1. Requerimientos iniciales

A continuacion se detallan los requerimientos iniciales de la aplicacién:

e Captura la imagen del cédigo.

e Lectura del codigo QR.

¢ Informacidn que necesita el visitante.

e Mapa de la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension
Latacunga Campus Centro.

e Establece ubicacién del usuario.

e Consulta la ubicacion de los departamentos.

e Consulta la ubicacion de los puestos de trabajo de los directivos.

e Consulta de autoridades dentro de la Universidad de las Fuerzas
Armadas - ESPE Extensién Latacunga Campus Centro.

e Listado de servicios que cuenta la Universidad de las Fuerzas Armadas -
ESPE Extension Latacunga Campus Centro.

¢ Nombres de directivos de los diferentes departamentos.

e Acceso a los sitios de interés de la Universidad de las Fuerzas Armadas

- ESPE Extensién Latacunga Campus Centro.

3.2.2. Andlisis de requerimientos iniciales

Para realizar esta aplicacion se establece la importancia de cada
requerimiento para crear las interfaces y componentes mas relevantes. La
importancia se puntia en una escala de 1 a 10 donde 10 representa el grado

mas importante:
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Tabla 3.1

Requerimientos

Requerimiento Importancia

10

10
10

10

10

En base a los requerimientos iniciales se ha identificado los moédulos que

tendra la aplicacion mévil, éstos se muestran a continuacion:



PILA DEL PRODUCTO

Tabla 3.2

Pila del Producto

Historia Descripcion Prioridad Estimado en Iteracion

No horas

1 Se captura la Alta 20 1
imagen del cédigo
QR en el
dispositivo mévil, a
través de la
utilizacion de la
camara del mismo.

Permite a la
aplicacion leer el
cédigo QR, una
vez que éste ha
sido capturado por
la camara del
dispositivo.

Alta 20 1

Se muestra la Alta 200 2
informacion

adaptada a las

necesidades del

usuario, segun el

requerimiento del

mismo.

Se muestra un Alta 40 2
mapa de la

Universidad de las

Fuerzas Armadas -

ESPE Extension

Latacunga Campus

Centro, de facil

entendimiento para

los visitantes de la

universidad.

CONTINUA mmmms)
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Se determina la
ubicacion del
usuario dentro de
la Universidad de
las Fuerzas
Armadas - ESPE
Extension
Latacunga Campus
Centro a través del
sistema de servicio
basado en
localizacion.

Se permite
consultar la
ubicacioén de todos
los departamentos
dentro de la
Universidad de las
Fuerzas Armadas -
ESPE Extension
Latacunga Campus
Centro, para
facilitar la
localizacion de los
visitantes.

Se permite
consultar la
ubicacién de los
puestos de trabajo
de los directivos,
para que los
visitantes puedan
encontrar a los
mismos.

Se permite
consultar las
autoridades dentro
de la ESPE-L, para
gue los visitantes
los ubiqueny
conozcan sus
nombres.

Se muestra una
lista con todos los
servicios con los
gue cuenta la
Universidad.

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

150 3
40 4
40 4
40 4
25 4

CONTINUA mmmms)



Se muestra un Alta
detalle con los

nombres de los

directivos de cada
departamento

dentro de la

Universidad de las

Fuerzas Armadas -

ESPE Extension

Latacunga Campus

Centro.

Se accede a los Alta
sitios de interés

con los que cuenta

la Universidad de

las Fuerzas

Armadas - ESPE

Extension

Latacunga Campus

Centro.

Modulo de administracion
Registro

Modificacion

Consulta

Eliminacion

Médulo de cédigos QR
Capturar imagen de codigo QR

Leer cédigo QR

Moddulo de informaciéon

Mostrar informacidén necesaria

39

Mapa de la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension

Latacunga Campus Centro

Médulo de ubicacién
Establecer ubicacién de usuario
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5) Médulo de consulta

a) Ubicacion de departamentos

b) Ubicacion de puestos de trabajo de directivos

c) Autoridades

d) Listado de servicios

e) Nombres de directivos de los diferentes departamentos.

f) Sitios de interés de la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE

Extension Latacunga Campus Centro

3.2.3. Limitaciones

Las limitaciones de la aplicacion son:

e La aplicacibn movil solo se puede ejecutar en dispositivos con
plataforma Android desde la version 4.3 en adelante.
e Para utilizar el servicio basado en localizacion se necesita una conexion

a internet.

3.2.4. Supuestos y dependencias

e Los datos que se encuentran en la aplicacion son tomados de la
Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga
Campus Centro.

e Para el correcto funcionamiento de la aplicacion, los usuarios deben
tener conocimientos basicos del uso del sistema operativo Android.

e Lainterfaz de la aplicacion cuenta como lenguaje principal el espafiol.

3.2.5. Planificacion Inicial

En esta planificacion se realizaran todas las historias de usuario
necesarias para el desarrollo de la aplicacion; éstas se detallan a

continuacion:



Tabla 3.3

Historia de Usuario: Capturar laimagen del codigo

Historia de Usuario ‘

Numero: 1  Usuario: Visitantes
Nombre historia: Capturar la imagen del codigo

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 3 Iteracién asignada: 1

Programador responsable :Gonzalo Alban, Andrea Bassante

Descripcion:
Se captura la imagen del codigo QR en el dispositivo movil, a través de
la utilizacion de la camara del mismo.

Observaciones:
Ninguna

Tabla 3.4

Historia de Usuario: Leer el cédigo QR

Historia de Usuario

NUmero:2 Usuario: Visitantes

Nombre historia: Leer el cédigo QR

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Gonzalo Alban, Andrea Bassante

Descripcién:
Permitir a la aplicacion leer el codigo QR, una vez que éste ha sido
capturado por la camara del dispositivo.

Observaciones:
Ninguna

41
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Tabla 3.5

Historia de Usuario: Mostrar informacién

Historia de Usuario

NUmero:3 Usuario: Visitantes

Nombre historia: Mostrar informacion

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada:2

Programador responsable: Gonzalo Alban, Andrea Bassante

Descripcion:
Se muestra la informacién adaptada a las necesidades del usuario,
segun el requerimiento del mismo.

Observaciones:
Ninguna

Tabla 3.6

Historia de Usuario: Mostrar mapa de la Universidad

Historia de Usuario

Nimero:4 Usuario: Visitantes

Nombre historia: Mostrar un mapa de la Universidad de las Fuerzas
Armadas - ESPE Extensiéon Latacunga Campus Centro.

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 3 Iteracién asignada:2

Programador responsable: Gonzalo Alban, Andrea Bassante

Descripcion:

Se muestra un mapa de la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE
Extension Latacunga Campus Centro, de facil entendimiento para los
visitantes de la Universidad.

Observaciones:
Ninguna
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Tabla 3.7

Historia de Usuario: Establecer ubicacion del usuario

Historia de Usuario

NUmero:5 Usuario: Visitantes

Nombre historia: Establecer la ubicacion del usuario.

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alto
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada:3

Programador responsable: Gonzalo Alban, Andrea Bassante

Descripcion:

Se determina la ubicaciéon del usuario dentro de la Universidad de las
Fuerzas Armadas - ESPE Extensiéon Latacunga Campus Centro a traves
del sistema de servicio basado en localizacion.

Observaciones:
Ninguna

Tabla 3.8

Historia de Usuario: Consultar la ubicacion de los departamentos

Historia de Usuario

NUmero:6 Usuario: Visitantes

Nombre historia: Consultar la ubicacion de los departamentos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Medio
Puntos estimados: 3 Iteracién asignada:4

Programador responsable: Gonzalo Alban, Andrea Bassante

Descripcion:

Se permite consultar la ubicacion de todos los departamentos dentro de
la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga
Campus Centro, para facilitar la localizacion de los visitantes.

Observaciones:
Ninguna



Tabla 3.9

Historia de Usuario: Consultar la ubicacion de los puestos de trabajo
de los directivos.

Historia de Usuario

NUmero:7 Usuario: Visitantes

Nombre historia: Consultar la ubicacion de los puestos de trabajo de
los directivos.

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Medio
Puntos estimados: 3 Iteracién asignada:4

Programador responsable: Gonzalo Alban, Andrea Bassante

Descripcion:
Se permite consultar la ubicacién de los puestos de trabajo de los
directivos, para que los visitantes puedan encontrar a los mismos.

Observaciones:
Ninguna

Tabla 3.10

Historia de Usuario: Consultar autoridades dentro de la Universidad.

Historia de Usuario

NUmero:8 Usuario: Visitantes

Nombre historia: Consultar autoridades dentro de la Universidad de las
Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga Campus Centro.

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Medio
Puntos estimados: 3 Iteracién asignada:4

Programador responsable: Gonzalo Alban, Andrea Bassante

Descripcion:

Se permite consultar las personas importantes dentro de la Universidad
de las Fuerzas Armadas - ESPE Extensién Latacunga Campus Centro,
para que los visitantes los ubiguen y conozcan sus nombres.

Observaciones:
Ninguna



Tabla 3.11

Historia de Usuario: Mostrar una lista de servicios que cuenta la
Universidad.

Historia de Usuario

NUmero:9 Usuario: Visitantes

Nombre historia: Mostrar una lista de servicios que cuenta la
Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga
Campus Centro.

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Medio
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Gonzalo Alban, Andrea Bassante

Descripcion:

Se muestra una lista con todos los servicios con los que cuenta la
Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga
Campus Centro.

Observaciones:
Ninguna

Tabla 3.12

Historia de Usuario: Mostrar nombres de directivos de los diferentes
departamentos.

Historia de Usuario

Nimero:10 Usuario: Visitantes

Nombre historia: Mostrar nombres de directivos de los diferentes

departamentos.

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Medio

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Gonzalo Alban, Andrea Bassante

Descripcion:

Se muestra un detalle con los nombres de los directivos de cada
departamento dentro de la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE
Extension Latacunga Campus Centro.

Observaciones:

Ninguna

45



46

Tabla 3.13

Historia de Usuario: Acceder a los sitios de interés de la Universidad.

Historia de Usuario

NUmero:11 Usuario: Visitantes

Nombre historia: Acceder a los sitios de interés de la Universidad de
las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga Campus Centro.

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Medio
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Gonzalo Alban, Andrea Bassante

Descripcion:
Se accede a los sitios de interés con los que cuenta la Universidad de
las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga Campus Centro.

Observaciones:
Ninguna

3.2.6. Andlisis de requerimientos y pre-requisitos

Con el fin de realizar los requerimientos funcionales es necesario
establecer los pre-requisitos a nivel técnico que permitan implementar cada

requerimiento.

Captura la imagen del cédigo

Pre-requisitos:

e Activar lector de codigos en el dispositivo

Lectura del cédigo QR

Pre-requisitos:

e Apuntar hacia un cédigo QR



Informacidon que necesita el visitante

Pre-requisitos:

e Cadigo escaneado y detectar la localizacion del sitio.

Mapa de la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension
Latacunga Campus Centro.

Pre-requisitos:

e Cadigo escaneado y detectar la localizacion del sitio.

Establecer ubicacion del usuario

Pre-requisitos:

e Cddigo escaneado y detectar la localizacion del sitio

e Obtener latitud y longitud del usuario

Consulta la ubicacién de los departamentos

Pre-requisitos:

e Registro, actualizacion y eliminacion de departamentos

e Listado de departamentos

Consulta la ubicacién de los puestos de trabajo de los directivos

Pre-requisitos:
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e Registro, actualizacion y eliminacion de puestos de trabajo de los

directivos
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e Listado de puestos de trabajo de los directivos

Consulta de autoridades dentro de la Universidad de las Fuerzas
Armadas - ESPE Extension Latacunga Campus Centro.

Pre-requisitos:

e Registro, actualizacion y eliminacion de personas importantes dentro de

la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga

Campus Centro.
e Listado de personas importantes dentro de la Universidad de las Fuerzas

Armadas - ESPE Extensién Latacunga Campus Centro.

Listado de servicios que cuenta la Universidad de las Fuerzas Armadas
- ESPE Extensién Latacunga Campus Centro.

Pre-requisitos:

e Registro, consulta, actualizacion y eliminacion de servicios que cuenta la
Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga

Campus Centro.

Nombres de directivos de los diferentes departamentos

Pre-requisitos:

e Registro, consulta, actualizacion y eliminacion de directivos de los

diferentes departamentos
e Listado de directivos de los diferentes departamentos.



Acceso a los sitios de interés de la Universidad de las Fuerzas
Armadas - ESPE Extensiéon Latacunga Campus Centro.

Pre-requisitos:

e Paginas web en linea.

e Acceso a internet.

3.2.7. Planificacién de fases

Tabla 3.14

Planificacion de fases

Iteracion O Establecimiento del proyecto,
Andlisis de requerimientos
iniciales, supuestos y
dependencias.

Iteracibon mddulo Implementacion del modulo de

de cddigos QR codigos QR. Refinamiento y
actualizacion de historias de
usuario. Refinamiento de
interfaces. Generacion y
ejecucion de pruebas de
aceptacion.

Iteracion mddulo Implementacion del médulo de

de informacién informacion. Refinamiento y
actualizacion de historias de
usuario. Refinamiento de
interfaces. Generacion y
ejecucioén de pruebas de
aceptacion.

CONTINUA )



Iteracion modulo

de ubicacion

Iteracion modulo
de consulta

Ilteracion mo&dulo
de cddigos QR

Iteracion modulo
de informacion

Iteracion modulo

de ubicacion

Implementacion del modulo de
ubicacion. Refinamiento y
actualizacion de historias de
usuario. Refinamiento de
interfaces. Generacion y
ejecucion de pruebas de

aceptacion.

Implementacion del médulo de
consulta. Refinamiento y
actualizacion de historias de
usuario. Refinamiento de
interfaces. Generacion y
ejecucion de pruebas de
aceptacion.

Refactorizacién del médulo de
codigos QR. Refinamiento de
interfaces. Generacion y
ejecucion de pruebas de
aceptacion.

Refactorizacion del moédulo de
informacién. Refinamiento de
interfaces. Generacion y
ejecucion de pruebas de
aceptacion

Refactorizacion del médulo de
ubicacion. Refinamiento de
interfaces. Generacion y
ejecucioén de pruebas de
aceptacion

CONTINUA mmms)
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Iteracion mo&dulo Refactorizaciéon del médulo de

de consulta consulta. Refinamiento de
interfaces. Generacion y
ejecucion de pruebas de
aceptacion

Iteracion pruebas  Se efectua la evaluacion de las

del sistema pruebas y se realiza el analisis

de los resultados.

3.3.Disefio de la aplicacion

Smartphone

v

Internet

Aplicacion
movil

Servidor de base de datos

Tablet
Figura 3.4 Disefio de la aplicacion

El disefio de la aplicacibn esta conformado por dos componentes
principales: un servidor de base de datos y una aplicacion movil, ésta accede
a la base de datos a través de internet.
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3.3.2. Descripcioén de la interfaz del usuario

La aplicacion movil cuenta con varias interfaces, éstas son de facil uso
para el usuario, le permitiran al mismo disponer, de todas las funcionalidades

que tiene la aplicacion.

e Pantalla de bienvenida

Pantalla de bienvenida

T al ] 20:55 e Esta es la primera pantalla

que muestra la aplicacion al
ejecutarla; el usuario puede
observar el escudo de la
universidad.

Figura 3.5 Pantalla de bienvenida



e Informacién general

Informacion general

T 4 ) 2055
Q

Esta es la segunda pantalla que
muestra la  aplicacion  al
ejecutarla, el usuario puede
observar toda la informacién de
la Universidad como es:
director, direccion, correo
electrénico, teléfono y horario.

En la parte inferior se observa
el botébn de cémara, el cual
sirve para capturar el codigo

QR.
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Figura 3.6 Pantalla informacion general



e Menu principal

Menu principal

&l (2] 2055

Departamentos

é Energfa y Mecénica
[l Eléctrica y Electrénica

@ Lenguas

Paginas Web Espel
[®] Mi Espe

> Moodle Espe

i Blog Espe

Sitios de Interds Espel
Agenda Telefdnica Espe
Quipux

Radio Eskpe

Administracion

Esta pantalla muestra en la
parte superior la opcion de
departamentos, y se observa
la lista con los departamentos
gue cuenta la Universidad.

En la parte inferior se observa
la opcién péaginas web Espel,
y se muestra la lista de
micrositios con los que cuenta
la Universidad.

También se muestra los sitios
de interés de la Universidad y
finalmente la opcion de
administracion.

Figura 3.7 Pantalla de Menu principal



Departamento de ciencias exactas

Departamento de ciencias exactas

e

= Ciencias Exactas

4o

2030

3

En el mena principal en el
listado de departamentos, al
seleccionar cualquiera de éstos,
se mostrard una pantalla con el
nombre del mismo, en la parte
superior se observa tres
opciones: informacion,
laboratorios y mapa.

Al seleccionar info se observa
toda la informacion  del
departamento como es:
director, correo electrénico,
teléfono y horario.

Si selecciona labs, se muestra
un listado de los laboratorios
gue posee el departamento, al
seleccionar cualquiera de éstos
se muestra una descripcion del
laboratorio con su imagen.

Al seleccionar la opcién de
mapa, se puede observar el
mapa de la Universidad con el
marcador de la ubicacion del
departamento.

CONTINUA )
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T M (] 20086
Ciencias Exactas H

Figura 3.8 Pantalla del departamento de ciencias exactas

e Paginaweb de Mi Espe

Pagina web de Mi Espe

F 42 200

Figura 3.9 Pantalla de Mi Espe

En el mend principal, en la
opcién paginas web Espel, al
seleccionar Mi Espe se muestra
la pagina web de dicho sitio.
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e Paginaweb de Moodle Espe

Pagina web de Moodle Espe

T d=I000 , ..
e En el menu principal, en la

Moodle Espe i opcién paginas web Espel, al

seleccionar Moodle Espe se
muestra la pagina web de dicho
sitio.

Figura 3.10 Pantalla de Moodle Espe

e Paginaweb de Blog Espe

Pagina web de Blog Espe

¥ 4o 2n

e En el mend principal, en la
opcién paginas web Espel, al
seleccionar Blog Espe se
muestra la pagina web de dicho
sitio.

'M‘Pl ""gﬂ'h"-{“\ R\
. 4’ YTy
VIL'YYTY
bra

Figura 3.11 Pantalla de Blog Espe



e Sitio de interés Quipux

Sitio de interés Quipux
ol 08 21:02
3

e En el menu principal, en la
opcion sitios de interés Espel, al
seleccionar Quipux se muestra
la pagina web de dicho sitio.

Figura 3.12 Pantalla de Quipux

e Sitio de interés agenda telefonica Espe

Sitio de interés agenda telefénica Espe

- wa teais o En el menud principal, en la
v R ) : > _ opcion sitios de interés Espel, al
= Agenda Telefonica Espe ¢ . o
=i A - seleccionar agenda telefonica
Espe se muestra la pagina web
de dicho sitio.

Figura 3.13 Pantalla de Agenda telefénica Espe
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e Sitio de interés radio Eskpe

Sitio de interés radio Eskpe

® M=o

: e En el menu principal, en la
opcion sitios de interés Espel, al
seleccionar radio Eskpe se
muestra la pagina web de dicho
sitio.

Figura 3.14 Pantalla Radio Eskpe

e Administracion

Administracion

e En el mend principal, al
seleccionar la opcioén
administracion se muestra la
pantalla de ingreso, la misma
gque posee un usuario y
contrasefia que deben ser
escritos para posteriormente
seleccionar el botén ingresar.

Figura 3.15 Pantalla de Administracion de la aplicacion
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e Pantalla de edicion de departamentos

¥4 ~nm
Departamentos 3

Ciencias Exactas
Dr. Wilson Marcelo Roman Vargas
wmroman(@espe.edu.ec

(03) 2810-206 ext. 4240

Lunes a Viemes de 08:00 a 16:00

GUARDAR CAMEI0S

Pantalla de edicion de departamentos

Al seleccionar el botén
ingresar se muestra el
mensaje de login correcto
con la pantalla de edicién de
departamentos.

Se empieza la edicién de los
departamentos al seleccionar
cualquiera de estos, al
finalizar la edicién, se elige el
boton guardar cambios.

Figura 3.16 Pantalla de edicion de departamentos



e Bulsqueda

BlUsqueda

F . O] 2104

Figura 3.17 Pantalla de Busqueda

En la pantalla de informacion
general, en la parte superior
existe una lupa, al seleccionar
la misma, se muestra la
pantalla de busqueda, que nos
permite  buscar lugares 'y
personas de la Universidad.
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CAPITULO IV

PRODUCCION, ESTABILIZACION Y PRUEBAS

4.1.Implementacion de la aplicacion

Una vez terminado el disefio de la aplicacion movil, se implementa la
funcionalidad de la misma aplicando el ciclo de desarrollo iterativo e
incremental, asegurando la calidad a través del uso de pruebas para verificar
y validar que la aplicacion cumple con todas las funcionalidades de manera

correcta.

4.1.1. Estandares de codificacion

e Variables

Para los nombres de las variables de varias palabras se utilizara la
primera palabra en minUsculas y el primer caracter de la segunda en

mayuscula.

e Métodos

Para los nombres de los métodos que contengan varias palabras se
utilizard la primera palabra en minasculas y el primer caracter de la segunda

en mayuscula.

e (Clases

Para los nombres de las clases que contengan varias palabras se utilizara
el primer caracter de la primera palabra en mayusculas y el primer caracter

de la segunda en mayuscula.
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4.2.Pruebas de la aplicaciéon

Una vez finalizada la fase de desarrollo, procedemos a la creacion de las
pruebas para conocer la efectiva funcionalidad de la aplicacion desarrollada
segun los requerimientos iniciales y el cumplimiento exacto de estos en el
proceso.

Para esto, realizaremos el siguiente plan de pruebas utilizando:

* Pruebas de interfaz
* Pruebas de aceptacién

4.2.1. Pruebas de interfaz

Las pruebas de interfaz nos permiten evaluar el disefio de la interfaz de
usuario y los respectivos tamafios graficos, de letra, colores configuracion de
tablas, etc.

Analizamos la interfaz principal de la aplicacion.

rrmob-

Figura 4.18 Pantalla de prueba de interfaz de la aplicacion
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Podemos observar que la interfaz principal, posee caracteristicas de facil
uso para el usuario, siendo lo principal el boton de cdmara, que se lo utiliza

para escanear el cédigo QR.

4.2.2. Pruebas de aceptacion

Tabla 4.15

Prueba de aceptacion capturar imagen del codigo

Pruebas de aceptacion |

Caso de Prueba: Capturar Opcién de prueba: Capturar imagen
imagen del codigo del cadigo
Numero de caso de prueba:l Numero de HU:1
Nombre de caso de prueba: Capturar imagen del codigo en el
dispositivo movil.
Precondiciones: Una vez abierta la aplicacién se captura la imagen del
codigo QR en el dispositivo movil, a través de la utilizacion de la camara
del mismo.
Resultado esperado:

e La aplicacién se abrira sin ningun error en el dispositivo movil.

e La aplicacion capturara el cédigo de manera satisfactoria.
Evaluacion:

e La aplicacion funciono correctamente.

e Se capturo el codigo satisfactoriamente.

Tabla 4.16

Prueba de aceptacion leer codigo QR

Pruebas de aceptacion
Caso de Prueba: Leer cédigo QR  Opcion de prueba: Leer cédigo QR
Numero de caso de prueba: 2 Numero de HU:2
Nombre de caso de prueba: Leer cédigo QR.
Precondiciones: Una vez que el cddigo ha sido capturado por la caAmara
del dispositivo movil, la aplicacion permitira leer el codigo QR.
Resultado esperado:
e La aplicacion leera sin ningun error el cédigo QR en el dispositivo
movil.
Evaluacion:
e La accion se realizé correctamente.
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Tabla 4.17

Prueba de aceptacion mostrar informacion.

Pruebas de aceptacion
Caso de Prueba: Mostrar Opcién de prueba: Mostrar
informacion informacion
Numero de caso de prueba: 3 Numero de HU:3
Nombre de caso de prueba: Mostrar informacion adaptada a las
necesidades del usuario.
Precondiciones: Una vez que la aplicacion ha leido el cédigo QR en el
dispositivo movil, mostrara la informacion que necesita el usuario.
Resultado esperado:

e La aplicacion mostrara la informacion del cddigo que el usuario

eligio.

e La aplicacion mostrard la informacion correcta del codigo.
Evaluacion:

e La aplicacion mostro la informacion correcta.

Tabla 4.18

Prueba de aceptacion mostrar mapa de la Universidad.

Pruebas de aceptacion
Caso de Prueba: Mostrar mapa Opcion de prueba: Mostrar mapa de
de la Universidad de las Fuerzas la Universidad de las Fuerzas
Armadas - ESPE Extension Armadas - ESPE Extension
Latacunga Campus Centro. Latacunga Campus Centro.
Numero de caso de prueba: 4 Numero de HU:4
Nombre de caso de prueba: Mostrar mapa de la de la Universidad de
las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga Campus Centro.
Precondiciones: Una vez abierta la aplicacion, esta muestra un mapa de
la de la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension
Latacunga Campus Centro., de facil entendimiento para los visitantes de
la universidad.
Resultado esperado:

e La aplicacién se abrira sin ningun error en el dispositivo mévil.

e La aplicacion mostraré el mapa correctamente.
Evaluacion:

e Las acciones se realizaron sin ningun inconveniente.
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Tabla 4.19

Prueba de aceptacion establecer la ubicacion del usuario.

Pruebas de aceptacion
Caso de Prueba: Establecer la Opcién de prueba: Establecer la
ubicacion del usuario. ubicacion del usuario.
Numero de caso de prueba: 5 Numero de HU:5
Nombre de caso de prueba: Establecer la ubicacion del usuario.
Precondiciones: Una vez abierta la aplicacion, esta determina segun el
codigo que se ha leido la ubicacién de los visitantes.
Resultado esperado:

e La aplicacion se abrira sin ningun error en el dispositivo movil.

e La aplicacion determino el lugar correcto.
Evaluacion:

e Las acciones se realizaron sin ningun inconveniente.

Tabla 4.20

Prueba de aceptacion consultar ubicacion de los departamentos.

Pruebas de aceptacion

Caso de Prueba: Consultar la Opcion de prueba: Consultar la
ubicacion de los departamentos ubicacion de los departamentos
Numero de caso de prueba: 6 Numero de HU: 6
Nombre de caso de prueba: Consultar la ubicacibn de los
departamentos
Precondiciones: Una vez abierta la aplicacién esta permite consultar a
través de un menu todos los departamentos de la Universidad.
Resultado esperado:

e La aplicacion se abrira sin ningun error en el dispositivo movil.

e La aplicacién mostrara el menda.
Evaluacion:

e Las acciones se realizaron sin ningun inconveniente.
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Tabla 4.21

Prueba de aceptacion consultar ubicacion de los puestos de trabajo de
los directivos.

Pruebas de aceptacion

Caso de Prueba: Consultar la Opcion de prueba: Consultar la
ubicacion de los puestos de ubicacion de los puestos de trabajo
trabajo de los directivos. de los directivos.
Numero de caso de prueba: 7 Numero de HU: 7
Nombre de caso de prueba: Consultar la ubicacién de los puestos de
trabajo de los directivos.
Precondiciones: Una vez abierta la aplicacion esta permite consultar la
ubicacion de los puestos de trabajo de los directivos.
Resultado esperado:

e La aplicacién se abrira sin ningun error en el dispositivo movil.

e La aplicaciébn mostrara la informacion.
Evaluacion:

e Las acciones se realizaron sin ningun inconveniente.

Tabla 4.22

Prueba de aceptacion consultar autoridades dentro de la Universidad.

Pruebas de aceptacion
Caso de Prueba: Consultar Opcion de prueba: Consultar
autoridades dentro de la autoridades dentro de la Universidad
Universidad de las Fuerzas de las Fuerzas Armadas - ESPE
Armadas - ESPE Extensién Extension Latacunga Campus
Latacunga Campus Centro. Centro.
Numero de caso de prueba: 8 Numero de HU: 8
Nombre de caso de prueba: Consultar autoridades dentro de la
Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga
Campus Centro.
Precondiciones: Una vez abierta la aplicacion ésta permite consultar los
nombres de las autoridades dentro de la Universidad de las Fuerzas
Armadas - ESPE Extension Latacunga Campus Centro.
Resultado esperado:

e La aplicacién se abrira sin ningun error en el dispositivo movil.

e La aplicacion mostrara la informacion.
Evaluacion:

e Las acciones se realizaron sin ningun inconveniente.
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Tabla 4.23

Prueba de aceptacion mostrar una lista de servicios de la Universidad.

Pruebas de aceptacion

Caso de Prueba: Mostrar una Opcidn de prueba: Mostrar una lista
lista de servicios que cuenta la de servicios que cuenta la
Universidad de las Fuerzas Universidad de las Fuerzas Armadas
Armadas - ESPE Extension - ESPE Extensién Latacunga
Latacunga Campus Centro. Campus Centro.

Numero de caso de prueba: 9 Numero de HU: 9
Nombre de caso de prueba: Mostrar una lista de servicios que cuenta la
Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga
Campus Centro.
Precondiciones: Una vez abierta la aplicacion esta mostrara una lista de
servicios que posee la Universidad.
Resultado esperado:

e La aplicacion se abrira sin ningun error en el dispositivo movil.

e La aplicacién mostrara la lista de servicios.
Evaluacion:

e Las acciones se realizaron sin ningun inconveniente.

Tabla 4.24

Prueba de aceptacion mostrar nombres de directivos de los
departamentos.

Pruebas de aceptacion
Caso de Prueba: Mostrar Opcién de prueba: Mostrar nombres
nombres de directivos de los de directivos de los diferentes
diferentes departamentos. departamentos.
Numero de caso de prueba: 10  Numero de HU: 10
Nombre de caso de prueba: Mostrar nombres de directivos de los
diferentes departamentos.
Precondiciones: Una vez abierta la aplicacion esta mostrara los
nombres de directivos de los diferentes departamentos.
Resultado esperado:

e La aplicacion se abrira sin ningun error en el dispositivo movil.

e La aplicaciébn mostrara la informacion.
Evaluacion:

e Las acciones se realizaron sin ningun inconveniente.



Tabla 4.25
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Prueba de aceptacion acceder a los sitios de interés de la Universidad.

Pruebas de aceptacion

Caso de Prueba: Acceder a los
sitios de interés de la Universidad
de las Fuerzas Armadas - ESPE
Extension Latacunga Campus
Centro.

Numero de caso de prueba: 11

Opcién de prueba: Acceder a los
sitios de interés de la Universidad de
las Fuerzas Armadas - ESPE
Extension Latacunga Campus
Centro.

Ndamero de HU: 11

Nombre de caso de prueba: Acceder a los sitios de interés de la
Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE Extension Latacunga

Campus Centro.

Precondiciones: Una vez abierta la aplicacion se accede a los sitios de
interés con los que cuenta la Universidad de las Fuerzas Armadas -
ESPE Extension Latacunga Campus Centro.

Resultado esperado:

e La aplicacién se abrira sin ningun error en el dispositivo movil.
e La aplicacion accedera a los sitios de interés.

Evaluacion:

e Las acciones se realizaron sin ningun inconveniente.

4.3.Validacion de la aplicacion

4.3.1. Encuesta de medicién de la calidad del software

La validacion de la aplicacion maovil de orientacion y ubicacion se la puede

verificar mediante una técnica de investigacibn que es la encuesta.

Aplicamos esta técnica porque nos ha permitido conocer en forma directa el

impacto que ha causado la aplicacion mévil en los visitantes que ingresan a

la Universidad, ademas nos proporciona informacién sobre la calidad del

software.

Para esta investigacion, se utilizo una muestra aleatoria de las personas

gue visitan la Universidad durante las fechas comprendidas desde el lunes
17 de agosto del 2015 hasta el lunes 24 de agosto del 2015.

La encuesta realizada se encuentra en el ANEXO A.
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4.3.2. Andlisis e interpretacion de resultados

1. ¢De acuerdo con los requerimientos especificados la aplicacion es?

Tabla 4.26

Resultados pregunta 1

Respuesta Cantidad Porcentaje
Muy bueno 7 70%
Bueno 3 30%
Regular 0 0%

Total 100%

2. ¢De acuerdo a su perspectiva la pantalla de inicio de la aplicacion es?

Tabla 4.27

Resultados pregunta 2

Respuesta Cantidad Porcentaje
Muy bueno 8 80%
Bueno 1 10%
Regular 1 10%

Total 100%

3. ¢De acuerdo a su criterio la aplicacién ayuda a la correcta ubicacion

del visitante?

Tabla 4.28
Resultados pregunta 3
Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 9 90%
No 1 10%
Total 100%




4. ¢Los mapas que muestra la aplicacion son?

Tabla 4.29

Resultados pregunta 4
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Respuesta Cantidad Porcentaje
Muy bueno 8 80%
Bueno 1 10%
Regular 1 10%

Total 100%
5. ¢Lafuncionalidad que muestra la aplicacion es?
Tabla 4.30
Resultados pregunta 5

Respuesta Cantidad Porcentaje
Muy bueno 9 90%
Bueno 1 10%
Regular 0 0%

Total 100%

6. ¢Las opciones de acceso de la aplicacion funcionan adecuadamente?

Tabla 4.31

Resultados pregunta 6

Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 10 100%
No 0 0%
Total 100%
7. ¢Eldisefno de las pantallas, es de facil uso?
Tabla 4.32
Resultados pregunta 7
Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 10 100%
No 0 0%
Total 100%




8. ¢La informacion que muestra la aplicacion es adecuada?

Tabla 4.33

Resultados pregunta 8

Respuesta Cantidad Porcentaje
Si 9 90%
No 1 10%
Total 100%

9. ¢Eltiempo que se demora la aplicacion en ejecutar una accion es?

Tabla 4.34

Resultados pregunta 9

Respuesta Cantidad Porcentaje
Muy bueno 10 100%
Bueno 0 0%
Regular 0 0%

Total 100%

10. ¢ El funcionamiento que tiene la aplicacion sobre el dispositivo mévil

es?

Tabla 4.35

Resultados pregunta 10

Respuesta Cantidad Porcentaje
Muy bueno 9 90%
Bueno 1 10%
Regular 0 0%
Total 100%
Resultados:

Una vez evaluadas las respuestas de los usuarios y aplicadas las
pruebas, se concluye que la aplicacion funciona correctamente, cumpliendo
con los requerimientos establecidos al inicio del proyecto, es de facil acceso

y uso, sin generar errores al momento de ejecutar la aplicacién.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.Conclusiones

e La utilizacion del sistema operativo para dispositivos moviles Android y el
lenguaje de programacion JAVA, permitié el desarrollo amigable y exitoso de

la aplicacion.

e El manejo de la metodologia Mobile-d constituyé un auxiliar de ayuda

técnica que permitio el desarrollo agil y oportuno de la aplicacion.

e Las personas que ingresen en la Universidad de las Fuerzas Armadas -
ESPE Extension Latacunga Campus Centro, con la ayuda de la aplicacion
movil, podran hacer facil uso de la misma para orientarse y ubicarse dentro

de la Institucion, gracias a su interfaz amigable.

e Es importante la colocacion de los cédigos QR en lugares estratégicos
dentro de la Universidad, porque son un apoyo para las personas que no
conocen la Institucion; ademdas, de que éstos contienen informacion

detallada de la misma.

e Las pruebas de software aplicadas a la aplicacién, y la encuesta de
validacion al usuario, fueron muy beneficiosa ya que permitieron probar que

la aplicacion funciona correctamente y cumple con los objetivos planteados.

5.2.Recomendaciones

e Al desarrollar aplicaciones moviles, se recomienda el uso de la
metodologia de desarrollo Mobile-d, porque ésta es de gran ayuda para este
tipo de aplicaciones, ya que el resultado final al utilizar la misma, es un

producto de calidad.
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e Se recomienda establecer todos los requisitos del proyecto desde el
principio del desarrollo, para asi minimizar el tiempo en la elaboracién del

mismo.

e Es muy importante al desarrollar aplicaciones moviles, definir el tipo de
usuario de las mismas al momento de establecer el proyecto, y de esta

manera implementar las funcionalidades especificas.

e Se recomienda el desarrollo de la aplicacion en diversos sistemas

operativos, para que otros usuarios puedan acceder a la misma.

e La presente aplicacibn movil constituye un conjunto de elementos que
intervienen entre si con el fin de apoyar las actividades de este Centro
Superior; por tanto, se aconseja su uso para ahorrar tiempo y dar una

informacion rapida y en el momento apropiado.
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Anexos



ANEXO A - Encuesta de validaciéon de la aplicacion

ANEXO B - Codigos QR



ANEXO A - Encuesta de medicion de la calidad del software

Este cuestionario tiene como objetivo validar la evaluacion del usuario de
la calidad de la Aplicacion Movil de Orientacion y Ubicacion para personas
que ingresen en la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE Extension

Latacunga, basandose en los atributos internos y externos del mismo.

Se propone que cada pregunta tenga una opcion de respuesta de tres

niveles o dos niveles de acuerdo al contexto de las mismas.

Preguntas:

1. ¢De acuerdo con los requerimientos especificados de la aplicacién
es?

e Muy bueno
e Bueno

e Regular

2. ¢De acuerdo a su perspectiva la pantalla de inicio de la aplicacién es?
e Muy buena
e Buena

e Regular

3. ¢De acuerdo a su criterio la aplicacién ayuda a la correcta ubicacion

del visitante?



4. ¢Los mapas que muestra la aplicacion son?

e Muy bueno
e Bueno

e Regular
5. ¢La funcionalidad que muestra la aplicacion es?
e Muy bueno
e Bueno
e Regular

6. ¢Las opciones de acceso de la aplicacion funcionan adecuadamente?

e Sj
e No

7. ¢Eldisefno de las pantallas, es de facil uso?

e Sj
e No

8. ¢Lainformacion que muestra la aplicacién es adecuada?

e Sj
e No

9. ¢Eltiempo que se demora la aplicacion en ejecutar una accion es?

e Muy bueno

e Bueno

e Regular



10. ¢ El funcionamiento que tiene la aplicacion sobre el dispositivo mévil

es?

e Muy bueno
e Bueno

e Regular



ANEXO B - Codigos QR

Departamentos:

Ciencias Exactas Lenguas

)

Eléctrica y Electrénica Energiay Mecéanica

[=]




aaaaaaa
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