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RESUMEN

El presente proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacion web y una aplicacion
movil para dispositivos que tenga sistema operativo Android, en conjunto las aplicaciones
permitiran la difusion y recepcion de informacién en tiempo real acerca de eventos para
los estudiantes de la Universidad de la Fuerzas Armadas Espe extension Latacunga de
la carrera de Ingeniera de Software en el campus Guillermo Rodriguez Lara ubicado en
la parroquia Belisario Quevedo. Para la creacion de la aplicacion web se utilizo el
Framework Angular; las funcionalidades desarrolladas permiten la gestion de eventos,
envio de notificaciones, control de usuarios y obtencién reportes; ademas de perfiles los
cuales son: administrador, coordinador de evento y participante. La aplicacion movil se
programé en el entorno de desarrollo Android Studio con el lenguaje Java; las
funcionalidades desarrolladas permiten la recepciéon de notificaciones, registro de
usuarios, visualizacion de eventos, confirmacién y control de asistencia mediante geo-
localizacion. Ambas aplicaciones estan configuradas para compartir los servicios
brindados por la plataforma Firebase de Google como son: Authentication, Cloud
Storage, Realtime Database y Cloud Messaging. Ademas, se utilizd la metodologia
Scrum por ser adaptativa, rapida, flexible y eficaz, la cual permite un trabajo colaborativo

con los involucrados del proyecto, y gran respuesta a cambios en los requisitos.

Palabras Clave:
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e METODOLOGIA SCRUM

e SOFTWARE - APLICACIONES - DESARROLLO
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ABSTRACT

The present project consists of the development of a web application and mobile
application for devices with Android operating system, together the applications will allow
the dissemination and reception of information in real time events for engineering students
in the software career of the Armed Forces University “Espe-Latacunga”, Guillermo
Rodriguez Lara campus located in the parish of Belisario Quevedo. For the creation of
the web application, the Angular Framework was used; the functionalities developed allow
the management of events, send notifications, management of users and reports; besides
profiles which are: administrator, event coordinator and participant. The mobile application
was programmed in the Android Studio development environment with Java language;
the functionalities developed allow the reception of notifications, users registration, event
visualization, confirmation and attendance control through geo-localization. Both
applications are configured to share the services provided by the Google Firebase
platform as they are: Authentication, Cloud Storage, Realtime Database and Cloud
Messaging. Also, the Scrum methodology was used because it is adaptive, fast, flexible
and efficient, which allows for collaborative work with the project stakeholders and a great

response in requirements changes.

Keywords:

e WEB APPLICATIONS

e ANDROID (OPERATING SYSTEM)

¢ SCRUM METHODOLOGY

e SOFTWARE - APPLICATIONS - DEVELOPMENT



CAPITULO |

INTRODUCCION AL PROYECTO

1.1 Antecedentes

La carrera de Ingenieria de Software desde sus inicios cuenta con un sitio web en el
cual se presenta informacion acerca de su oferta académica. Las publicaciones
colocadas en el sitio son leidas por la mayoria de personas que desean ingresar a la
universidad y formar parte de la carrera; pero en su gran mayoria el alumnado no tiene
conocimiento acerca de la informacion que se ha publicado, haciendo que el sitio no sea

aprovechado en su totalidad.

Las diferentes formas de difusion de informacion ayudan a mejorar la comunicacion
entre individuos, ademas la tecnologia con el pasar del tiempo ha llegado a ser parte del
diario vivir de las personas y ahora, se podria decir, que es el medio por el cual buscan y

reciben informacién de su interés.

El aumento masivo del uso de telefonia movil, permiten a las personas tener nuevas
posibilidades de comunicacion, e incrementar sus formas de interactuar entre ellas; les

permite ademas, recibir informacion de modo personalizado en tiempo real.

Con este antecedente, se ha visto oportuno la integracion de una aplicacién web con
una aplicacidbn movil compatible con el sistema operativo Android, con el propoésito de

optimizar la comunicaciéon en tiempo real e incentivar la participacién de estudiantes y



docentes en las actividades desarrolladas por la carrera a través de la notificacién de

informacion relevante con respecto a eventos.

El desarrollo de una aplicacion web y una aplicacion mévil para la comunicacion en
tiempo real fomenta la participacion de estudiantes de la carrera de Ingenieria de
Software; permitiendo asi, una mayor interaccion entre los diferentes actores, el
empoderamiento masivo de nuevos conocimientos y un mayor dinamismo en el

crecimiento técnico, cientifico y social.

1.2 Planteamiento y formulaciéon del problema

Los estudiantes de modalidad presencial y docentes de la Universidad de las Fuerzas
Armadas Espe extension Latacunga de la carrera de Ingenieria de Software, presentan
desconocimiento de la existencia del sitio web de la carrera, el mismo que no genera
mayor interés; la informacion mostrada es desactualizada, y no es informativa respecto a
eventos que promueve la carrera. lgualmente, no existe una forma de comunicacion entre
estudiantes, comandantes de cada curso y el director de carrera para informar acerca de
eventos y reuniones, provocando desinformaciéon y mala practica de actividades

sociales/académicas.

Basandonos en estos inconvenientes se formula el siguiente problema:

¢, Como optimizar la comunicaciéon en tiempo real y la difusién de eventos para los
estudiantes y docentes de la Carrera de Ingenieria en Software de la Universidad de la

Fuerzas Armadas Espe extension Latacunga?



1.3 Justificacion e importancia

Dentro de la carrera de Ingenieria de Software se realizan eventos planificados por
los directivos, los mismos que necesitan ser publicados para que los estudiantes y
docentes tengan conocimiento de ellos. La falta de comunicacién y desconocimiento de
medios existentes para la difusion de informacion dentro de la carrera de Ingenieria de
Software de la Universidad de las Fuerzas Armadas Espe extension Latacunga ha hecho
evidente la necesidad de optimizar la comunicacion en tiempo real y difusion de eventos
mediante una aplicacion web y una aplicacion movil fomentando la participacion de los

interesados.

Por tal razon se decide realizar este proyecto cuyos principales fines consisten en la
optimizacién de la comunicacion en tiempo real y la difusion de eventos para los
estudiantes de la Carrera de Ingenieria en Software de la Universidad de la Fuerzas

Armadas Espe extension Latacunga.

Econdmicamente el proyecto contribuira al ahorro de dinero para la universidad y los
estudiantes, puesto que los diferentes medios de difusion de informacién como afiches y
publicidad conllevan a un gasto extra, los mismos que seran sustituidos por medio del

desarrollo del proyecto.

Al poner en conocimiento la existencia del presente proyecto a todos los interesados
de la carrera de Ingenieria de Software, contribuimos al desarrollo integral de actividades

gue permitan su vinculacion y crecimiento en areas técnicas, cientificas y sociales.



1.4 Objetivos generales y especificos

1.4.1 Objetivo General

“‘Desarrollar una aplicacion web y una aplicacion movil para la optimizacién de la
comunicacién en tiempo real y la difusién de eventos para los estudiantes de la Carrera
de Ingenieria en Software de la Universidad de la Fuerzas Armadas Espe extension

Latacunga”

1.4.2 Objetivos Especificos

e Desarrollar una aplicacién web que registre los eventos planificados dentro de la
carrera de ingenieria de Software, y que se integre a una aplicacion movil para la
notificacion en tiempo real

e Desarrollar una aplicacion mévil que reciba las notificaciones de eventos producto de
la integracién con una aplicacion web.

e Integrar las aplicaciones web y mévil con el motor de notificacién de Firebase para la
notificacion en tiempo real

e Construir el marco tedrico que fundamente la evolucion sobre tecnologia web y movil

actual, tomando en cuenta la comunicacion y transferencia de datos en tiempo real.

1.5 Metas

Desarrollo de una aplicacion web y de una aplicacion mdvil para optimizar la

comunicacién en tiempo real y la difusion de eventos para los estudiantes de la carrera
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de Ingenieria en Software de la Universidad de las Fuerzas Armadas Espe extension

Latacunga.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1 Introduccion del capitulo

A lo largo del presente capitulo se presentara todos los aspectos técnicos
relacionados con la creacién de una aplicacibn web y una aplicacion moévil para la
comunicacién en tiempo real, tomando en cuenta varias herramientas de desarrollo
actuales, necesarias para la construccion del front-end y back-end del proyecto, ademas
de afadirle un disefio intuitivo y facil de usar; conjuntamente se mostrara las APIs para
la gestion de comunicacion en tiempo real y geolocalizacion, las mismas que ayudaran a
satisfacer la necesidad de difundir informacién acerca de eventos. Gracias a esto se
podra comprender de mejor manera el desarrollo del proyecto que se detalla mas

adelante.

2.2 Distribucién de lainformacién

2.2.1 ¢Qué es Informacion?

La informacién es un conjunto de datos transformados de forma que contribuye a
reducir la incertidumbre del futuro y, por tanto, ayuda la toma de decisiones. La
informacion representa los datos transformados de forma significativa para la persona
gue los recibe, es decir, tiene un valor real o percibido para sus decisiones y para sus

acciones. (Lapiedra Alcami, 2011)



2.2.2 Caracteristicas de la informacion

La informacién es la que proporciona valor. La experiencia demuestra que la

informacion debe reunir las siguientes cualidades:

e Relevancia

e Exactitud

e Completitud

e Confianza en la fuente
e Puntualidad

e Detalle

e Comprension

2.2.3 Difusién documental de la informacién

La difusion de informacion, se puede definir como el proceso por el cual se transmite
al usuario la informacion que éste necesita, o se le brinde la posibilidad de obtenerla y
acceder a ella; también incluye los mecanismos necesarios para informar al usuario sobre
las novedades generales y temas de su interés particular, ya sean generales o
especializados, a partir de la identificacion y catalogacién de todos los materiales que van

alimentando las colecciones de la unidad de informacion. (Duefas, 2009)

2.2.4 Formas de Difusion documental de la informaciéon

Pueden distinguirse dos formas basicas de difusién de informacion: “la difusion bajo

demanda y la difusion documental”
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La difusién bajo demanda corresponde al modelo clasico donde el usuario se acerca
a la unidad de informacion (fisica o virtualmente) y, por medio de un sistema de
busqueda, generalmente guiado por un profesional de la informacién, localiza y
accede a los contenidos que satisfacen su necesidad de informacion. (Duefias, 2009)
La difusion documental es aquella que implica un trabajo proactivo por parte de las
unidades de informacion; éstas deberan estudiar los perfiles particulares de sus
usuarios con el objeto de averiguar qué tipo de informacidn necesitan y como desean
obtenerla, para poder proveer un sistema de difusiéon adecuado. Es similar a un
proceso de inteligencia en el cual las unidades de informacion se adelantan a las

posibles necesidades de los usuarios. (Duefias, 2009)

2.3 Aplicacion Web

En la Ingenieria Software se denomina aplicaciébn web a un conjunto de paginas

web que interactian unas con otras y con diversos recursos que los usuarios pueden

utilizar accediendo a un servidor web, bien via internet, Extranet o intranet, utilizando para

ello un navegador web. (Talledo, 2015)

2.3.1 Caracteristicas generales:

Permiten una comunicacion mas fluida y dinamica por medio de la arquitectura
Cliente-Servidor es decir la interfaz cliente, el navegador web, realiza una peticion al
servidor, este atiende la peticion y envia los archivos que necesita el navegador. Una

vez atendido el cliente ya no es necesario mantener ninguna comunicacion entre el



servidor y el cliente. Esto es importante porque el servidor solo tiene que atender
aquellas peticiones que estan vivas en ese momento. (Talledo, 2015)

e Contienen elementos que permiten una comunicacion activa entre el usuario y la
informacion (via Servidor).

e Generan dinAmicamente una serie de paginas en un formato estandar, como HTML

0 XHTML, que soportan por los navegadores web comunes.

2.3.2 Ventajas de las aplicaciones web

e Compatibilidad multiplataforma.

Las aplicaciones web tienen un camino mucho mas sencillo para la compatibilidad
multiplataforma que las aplicaciones de software descargables, ya que interpretan a
través de un navegador.

e Actualizacion.

Las aplicaciones basadas en web estan siempre actualizadas con el ultimo
lanzamiento.

e |nmediatez de acceso.

Las aplicaciones basadas en web no necesitan ser descargadas, instaladas y
configuradas. Permite trabajar sin importar cudl es su configuracién o su hardware.

e Menos requerimientos de memoria.

Las aplicaciones basadas en web tienen muchas mas razonables demandas de

memoria RAM de parte del usuario final que los programas instalados localmente.
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e Menos Bugs.

Las aplicaciones basadas en web deberan ser menos propensas a colgarse y crear
problemas técnicos debido a software o conflictos de hardware con otras aplicaciones
existentes, protocolos o software personal interno. Con las aplicaciones basadas en
web, todos utilizan la misma version, y todos los bugs pueden ser corregidos tan
pronto como son descubiertos.

e Multiples usuarios concurrentes.

Las aplicaciones basadas en web pueden realmente ser utilizada por multiples

usuarios al mismo tiempo.

2.3.3 Desventajas de las aplicaciones web

¢ Necesita de conexion constante a internet
e Necesita de la vinculacion con el servidor que proporciona la aplicacion web

¢ No hay control directo sobre los datos

2.4 Aplicacién Movil

Se denomina aplicacion movil o app a toda aplicacion informatica disefiada para ser
ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles, que permite que
el usuario lleve a cabo una o varias operaciones. Lo mas importante es que son rapidas,
satisfacen una demanda y aparecen justo a tiempo. Por lo general se encuentran

disponibles a través de plataformas de distribucion, operadas por las compaiiias
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propietarias de los sistemas operativos méviles como Android, iOS, BlackBerry OS y

Windows Phone. (Santiago, 2015) (Davis, 2014)

2.5 Dispositivos moviles

Se pueden definir como aquellos micro-ordenadores que son lo suficientemente
ligeros como para ser transportados por una persona, y que disponen de la capacidad de

bateria suficiente como para poder funcionar de forma auténoma.

Normalmente, son versiones limitadas en prestaciones, y por tanto en
funcionalidades, de los ordenadores portatiles o de sobremesa, los mismos que no se
consideran como dispositivos maoviles, ya que consumen mas bateria y suelen ser mas
pesados de lo que se espera de algo pensado para llevar siempre encima. (Tardaguila,

2009)

2.5.1 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 inaldmbrica.

e Facilidad de uso, las personas interactdan sin complicaciones.
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e Se adaptan a diferentes sistemas operativos.
e Memoria limitada.

e Pantallas tactiles.

2.6 Smartphones

También llamados teléfonos inteligentes, son los dispositivos moviles mas utilizados
en la actualidad, que poseen funcionalidades de un teléfono movil y un computador, estos
tienen caracteristicas especificas que los vuelven indispensables cada dia. Almacenan

una gran capacidad de datos. (Morales Corral, 2012)

Este tipo de teléfonos se destacan por una serie de caracteristicas dependiendo del

fabricante, pero las mas comunes son:

e Funcién Multitarea
e Acceso a Internet via Wifi o planes de datos Moviles
e Sistema de posicionamiento global

e Reproduccion multimedia

2.7 Android

Android es un sistema operativo basado en Linux enfocado para ser utilizado en
dispositivos moviles como teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos. La
estructura del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se ejecutan en

un framework Java. Android se desarrolla de forma abierta y se puede acceder tanto al



13
codigo fuente como a la lista de incidencias donde se pueden ver problemas ain no

resueltos y reportar problemas nuevos. (Cobo, 2013)

2.7.1 Ventajas

e Gama de aplicaciones extensa.
e Mayoria de aplicaciones gratis.
e Personalizacion alta.

e Soporte Java y multimedia.

2.7.2 Desventajas

e Sistema menos intuitivo.
e Alto consumo de bateria.

e La calidad de los graficos es minima.

2.8 Sistema en Tiempo Real

Los sistemas en tiempo real son aquellos que deben producir respuestas correctas
dentro de un intervalo de tiempo definido. Si el tiempo de respuesta excede ese limite, se

produce una degradacion del funcionamiento y/o un funcionamiento erréneo.

Uno de los ejemplos mas habituales de los sistemas de tiempo real son los sistemas
de control, en los que un sistema computarizado se encarga de controlar el

funcionamiento de otro sistema, informatico o no. (L6pez, 2007)
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2.8.1 Diferencias entre sistemas informéaticos y sistemas informéticos en tiempo

real

Los sistemas informaticos en tiempo real son sistemas en los que la precision del
sistema no solo depende del resultado l6gico de la computacién, sino que ademas

depende del tiempo en el que el resultado se produjo. (Lopez, 2007)

2.8.2 Clasificacion de los sistemas en tiempo real

1. Tiempo real estricto (hard real time): Cuando es absolutamente necesario que la

respuesta se produzca dentro del limite especificado.

Ej.: control de vuelo.

2. Tiempo real no estricto (soft real time): Cuando se permite la pérdida ocasional de

especificaciones temporales, aunque debe cumplirse normalmente.

Ej.: sistema de adquisicion de datos

3. Tiempo real firme (firm real time): Cuando se permite la pérdida ocasional de
especificaciones temporales, pero dicha pérdida no implica beneficios ya que la

respuesta retrasada es descartada.

Ej.: sistema multimedia.
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2.9 Herramientas

2.9.1 Framework

El concepto framework se emplea en muchos ambitos del desarrollo de sistemas
software, no solo en el ambito de aplicaciones Web. Podemos encontrar frameworks para
el desarrollo de aplicaciones de cualquier ambito. En general, el término framework, se
refiere a una estructura software formada de componentes personalizables, reutilizables
e intercambiables para el desarrollo de una aplicacion. En otras palabras, un framework
se puede considerar como una aplicacion genérica incompleta y configurable a la que se

puede afiadir las Ultimas piezas para construir una aplicacion concreta. (Gutiérrez, s.f.)

Los objetivos principales que persigue un framework son: acelerar el proceso de
desarrollo, reutilizar codigo ya existente y promover buenas practicas de desarrollo como
el uso de patrones. Un framework Web, por tanto, podemos definirlo como un conjunto
de componentes (por ejemplo, clases en java y descriptores y archivos de configuracion
en XML) que componen un disefio reutilizable que facilita y agiliza el desarrollo de

sistemas Web. (Gutiérrez, s.f.)

2.9.2 Angular

¢ Qué es Angular?

Angular, es un proyecto de cédigo abierto, realizado en TypeScript que contiene
un conjunto de librerias utiles para el desarrollo de aplicaciones web y propone una serie

de patrones de disefio para llevarlas a cabo. En pocas palabras, es lo que se conoce
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como un framework para el desarrollo, en este caso sobre el lenguaje TypeScript con

programacion del lado del cliente. (Google, Angular Docs, s.f.)

Caracteristicas

e Aplicaciones web progresivas
Utiliza las capacidades de la plataforma web moderna para ofrecer
experiencias similares a las de las aplicaciones. Instalacion de alto rendimiento,
fuera de linea y de paso cero. (Google, Angular Docs, s.f.)
e Nativo
Crea aplicaciones modviles nativas con estrategias de lonic Framework,
NativeScript y React Native. (Google, Angular Docs, s.f.)
e Escritorio
Crea aplicaciones instaladas en el escritorio en Mac, Windows y Linux
utilizando los mismos métodos angulares que ha aprendido para la web y la
capacidad de acceder a las API nativas del sistema operativo. (Google, Angular
Docs, s.f.)
e Codigo de Generacion
Angular convierte sus plantillas en un codigo que esta altamente optimizado
para las maquinas virtuales de JavaScript de hoy, brindandole todos los beneficios
del cddigo escrito a mano con la productividad de un marco. (Google, Angular
Docs, s.f.)

e Universal
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Permite observar la primera vista de su aplicacion en node.js, .NET, PHP y
otros servidores para renderizacion casi instantdnea en solo HTML y CSS.
También allana el camino para sitios que optimizan para SEO. (Google, Angular
Docs, s.f.)
e Codigo de division
Las aplicaciones angulares se cargan rapidamente con el nuevo Enrutador
de componentes, que ofrece divisidbn automatica de codigos para que los usuarios
solo carguen el cédigo requerido para representar la vista que solicitan. (Google,
Angular Docs, s.f.)
e Plantillas
Crea rapidamente vistas de IU con sintaxis de plantilla simple y potente.

(Google, Angular Docs, s.f.)

2.9.3 CLI angular

Herramientas de linea de comandos: comienza a construir rapidamente, agrega,

componentes, pruebas, y luego implementa al instante. (Google, Angular Docs, s.f.)

2.9.4 Firebase

Firebase es una tecnologia que permite hacer aplicaciones web sin necesidad de
poseer una infraestructura interna en algun lugar. Lo destacado de utilizar una Firebase,
es que, para acceder al servicio web, no es necesario acudir a un servidor ya que una
API guarda y sincroniza los datos esta en la nube y puede usarse en tiempo real. Es

compatible con la web, I0S, OS X, y Android. Las aplicaciones que utilizan Firebase
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pueden actualizar y sincronizar sus bases de datos en tiempo real. No hay necesidad de

escribir codigo del lado del servidor. (Google, Firebase, s.f.)

Principales caracteristicas de Firebase

Desarrollo:

Firebase permite la creacion de mejores apps, minimizando el tiempo de
optimizacién y desarrollo, mediante diferentes funciones, entre las que destacan la
deteccion de errores y de testeo, que supone poder dar un salto de calidad a la app.
Poder almacenar todo en la nube, testear la app o poder configurarla de manera
remota. (Google, Firebase, s.f.)

Analitica:

Tener un control maximo del rendimiento de la app mediante métricas analiticas,
todo desde un Unico panel y de forma gratuita, es una de las ventajas que ofrece
Firebase respecto a la analitica web. Los datos analiticos que facilita Firebase, ayuda
a la toma de decisiones basadas y fundamentadas en datos reales. (Google,
Firebase, s.f.)

Poder de crecimiento:

Permite gestionar de manera féacil todos los usuarios de las aplicaciones, con el
afiadido de que se pueden captar nuevos usuarios, mediante invitaciones o
notificaciones. (Google, Firebase, s.f.)

Rapidez:
Implementar Firebase puede ser facil y rapido, gracias a su APl que es muy

intuitiva, sostenida en un solo SDK. Con Firebase puedes centrar tus esfuerzos en
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resolver los problemas de clientes y asi poder evitar la pérdida de tiempo en la
creacion de una infraestructura compleja. (Google, Firebase, s.f.)

e Agilidad:
Firebase ofrece apps multiplataforma con APIs integradas a un SDK individuales
para iOS, Android y Javascript, de tal forma que se puede gestionar diferentes apps

sin necesidad de salir de la propia plataforma. (Google, Firebase, s.f.)

Herramientas que Incorpora Firebase

e Cloud Messaging
Firebase Cloud Messaging (FCM) proporciona una conexion confiable y eficiente
en el uso de bateria entre tu servidor y los dispositivos, lo que te permite enviar y
recibir mensaje y notificaciones en Android, iOS y la web sin costo. (Google, Firebase,
s.f.)
e Realtime Database
Firebase Realtime Database es una base de datos NoSQL alojada en la nube que
te permite almacenar y sincronizar datos entre tus usuarios en tiempo real. (Google,
Firebase, s.f.)
e Authentication
Firebase Authentication busca facilitar la creacion de un sistema de autenticacion
seguro, a la vez que mejora la experiencia de incorporacién y acceso para los
usuarios finales. Proporciona una solucion de identidad de extremo a extremo,
compatible con cuentas de correo electrénico/contrasefia, autenticacion telefonica,

Google, Twitter, Facebook, acceso de GitHub y mas. (Google, Firebase, s.f.)
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Cloud Functions

Crea funciones que se activan con productos de Firebase, como cambios en los
datos en Realtime Database, accesos de usuarios nuevos a traves de Auth y eventos
de conversion en Analytics. (Google, Firebase, s.f.)
Dynamic Links

Dynamic Links son URL inteligentes que te permiten enviar a los usuarios
existentes y potenciales a cualquier ubicacion dentro de tu app de iOS o Android.
Sobreviven al proceso de instalacion de la app, por lo que incluso los usuarios nuevos
podran ver el contenido que estaban buscando cuando abran la app por primera vez.
(Google, Firebase, s.f.)
Remote Config

Mediante remote config se puede cambiar el comportamiento y el aspecto de la
app al instante desde Firebase Console y seguir su rendimiento en Google Analytics
para Firebase. Puedes personalizar por segmento del publico, lanzar contenido
nuevo y dividir pruebas para validar mejoras sin tener que esperar la aprobacion de
la tienda de apps. (Google, Firebase, s.f.)
Test Lab For Android

Para garantizar la calidad de tu app, Firebase Test Lab for Android te proporciona
dispositivos fisicos y virtuales para ejecutar pruebas que simulan entornos de uso
reales. (Google, Firebase, s.f.)

Cloud Storage
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Cloud Storage esta disefiado para ayudarte a almacenar y procesar con rapidez y
facilidad el contenido que generan los usuarios, como fotos o videos. (Google,

Firebase, s.f.)
2.10 Sistema de Posicionamiento Global (GPS)

El GPS (Global Positioning System: sistema de posicionamiento global) o NAVSTAR-
GPS es un sistema global de navegacion por satélite que permite determinar en todo el
mundo la posicién de un objeto, una persona, un vehiculo 0 una nave, con unos pocos
metros de precision. El sistema fue desarrollado, instalado y actualmente operado por el

Departamento de Defensa de los Estados Unidos de America. (GONZALEZ, 2011)
2.10.1 Integracién con telefonia movil

Algunos moviles pueden vincularse a un receptor GPS disefiado a tal efecto. Suelen
ser médulos independientes del teléfono que se comunican via inalambrica bluetooth, o
implementados en el mismo terminal mévil, y que le proporcionan los datos de
posicionamiento que son interpretados por un programa de navegacion. Esta aplicacion
del GPS esta particularmente extendida en los teléfonos moviles que operan con el
sistema operativo Symbian OS, y PDAs con el sistema operativo Windows Mobile,
aungue varias marcas han lanzado modelos con un médulo GPS integrado con software

GNU/Linux. (GONZALEZ, 2011)
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2.11 Google API Client

Google Api Client son bibliotecas escritas para desarrolladores de aplicaciones
cliente, brindan acceso simple, flexible y potente a Google Maps, Google Drive, YouTube
y muchos otros productos de Google. Para facilitar la codificacién de estas API, Google
proporciona bibliotecas cliente que pueden reducir la cantidad de cédigo que necesita
para escribir y hacer que su codigo sea mas robusto. (Google, Google Cloud Platform,

s.f.)

2.12 Metodologia

2.12.1 Informacion general de Scrum

Scrum es una de las metodologias Agil mas populares. Es una metodologia de
adaptacion, iterativa, rapida, flexible y eficaz, disefiada para ofrecer un valor significativo
de forma rapida en todo el proyecto. Scrum garantiza transparencia en la comunicacion
y crea un ambiente de responsabilidad colectiva y de progreso continuo. El marco de
Scrum, esta estructurado de tal manera que es compatible con los productos y el
desarrollo de servicios en todo tipo de industrias y en cualquier tipo de proyecto,
independientemente de su complejidad. Una fortaleza clave de Scrum radica en el uso
de equipos interfuncionales, auto-organizados, y empoderados que dividen su trabajo en

ciclos de trabajo cortos y concentrados llamados Sprints. (SCRUMstudy, 2016)
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2.12.2 ¢Por qué utilizar Scrum?

Algunas de las ventajas principales de la utilizacion de Scrum en cualquier proyecto

son:

Adaptabilidad: El control del proceso empirico y el desarrollo iterativo hacen que los
proyectos sean adaptables y abiertos a la incorporacion del cambio. (SCRUMstudy,
2016)

Transparencia: Todos los radiadores de informacion tales como un Tablero de Scrum
y una Gréfica del trabajo pendiente del sprint se comparten, lo que conduce a un
ambiente de trabajo abierto. (SCRUMstudy, 2016)

Retroalimentacion continua: La retroalimentacion continua se proporciona a través de
los procesos llamados Llevar a cabo la reunion diaria y Demostracion y validacion del
sprint. (SCRUMSstudy, 2016)

Mejora continua: Los entregables se mejoran progresivamente sprint por sprint a
traves del proceso de Mantenimiento de la lista priorizada de pendientes del producto.
(SCRUMSstudy, 2016)

Proceso de desarrollo eficiente: La asignacion de un bloque de tiempo fijo y la
reduccion al minimo del trabajo que no es esencial conducen a mayores niveles de
eficiencia (SCRUMstudy, 2016)

Resolucién de problemas de forma mas rapida: La colaboracién y colocacién de
equipos interfuncionales conducen a la resolucion de problemas con mayor rapidez.

(SCRUMstudy, 2016)
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e Entregables efectivos: El proceso de Creacién de la lista priorizada de pendientes del

producto, y las revisiones periddicas después de la creacion de entregables aseguran
entregas eficientes al cliente. (SCRUMstudy, 2016)

e Centrado en el cliente: El poner énfasis en el valor del negocio y tener un enfoque de

colaboraciéon con los socios asegura un marco orientado al cliente. (SCRUMstudy,

2016)
2.12.3 Procesos de Scrum

Los procesos de Scrum abordan las actividades y el flujo especifico de un proyecto

Scrum.

Tabla 1
Procesos de Scrum

Fase Procesos

Inicio Creacion de la vision del proyecto
Identificacion del Scrum Master y el(los) socio(s)
Formacion de equipos Scrum
Desarrollo de épica(s)
Creacion de la lista priorizada de pendientes del producto

Realizar la planificacion de lanzamiento
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Planificacion

Implementacion

Revision y

Retrospectiva

Lanzamiento

Fuente: (SCRUMstudy, 2016)
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Creacion de historias de usuario
Aprobacion, estimacién y asignacion de historias de usuario

Creacion de la lista de pendientes del sprint

Creacion de entregables
Llevar a cabo la reunion diaria
Mantenimiento de la lista priorizada de pendientes del

producto

Demostracion y validacion del sprint

Retrospectiva del sprint

Envio de entregables

Retrospectiva del proyecto
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CAPITULO Il

SELECCION DE LA METODOLOGIA Y DESARROLLO DE LA

APLICACION

3.1 Seleccién de la metodologia

Tomando en cuenta que, en la mayoria de proyectos una de las principales
caracteristicas es la incertidumbre de los resultados la metodologia mas apta para mitigar
este problema es Scrum es por ello que se utilizara para el desarrollo del proyecto
brindando adaptabilidad y flexibilidad al cambio en los requerimientos de las aplicaciones
que utilizaran nuevas tecnologias mencionadas en el capitulo anterior, de la misma
manera permite realizar una entrega continua de valor permitiendo mirar resultados en
un blogue determinado de tiempo lo cual ayudara a que el desarrollo de la aplicacién
mévil y la aplicacién web tengan un alto nivel de funcionamiento y calidad para cubrir
todas las expectativas y necesidades de los miembros de la carrera de Ingenieria de

Software.

3.2 Establecimiento del proyecto

El proyecto tiene como base la creacidén de dos aplicaciones una web y otra mdvil.

La aplicacion web consiste en la gestion de usuarios, gestion eventos, controles
participantes a un evento, control de asistencias integrando notificaciones en tiempo real,
ademas permite generar reportes, generar informe final y tickets todo esto integrando con

servicios para interactuar con la base de datos.
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La aplicacién movil permite realizar el registro de nuevos usuarios ya sea con el correo
institucional o personal, difusion de informacidn acerca de eventos creados dentro de la
carrera de Ingenieria de Software mediante notificaciones, a la vez proporciona
informacion adicional acerca de cada evento, ademas permite confirmar la asistencia de
un usuario a un evento mas el control de asistencia, siempre y cuando el usuario se
encuentre dentro del campus Guillermo Rodriguez Lara, caso contrario la asistencia no
es registra. En el caso que los eventos tengan un costo permite cargar una fotografia

desde la galeria del smartphone del comprobante de pago.

3.3 Requerimientos iniciales

3.3.1 Requerimientos aplicaciéon web

e Como administrador de la aplicacién, docente o estudiante, nosotros deberiamos
observar una péagina inicial de bienvenida que muestra la parte de logueo y otra
informacion a fin dar a conocer el contexto de la aplicacion realizada.

e Como administrador de la aplicacion, docente o estudiante, nosotros deberiamos
logearnos a fin de registrar nuestros datos.

e Como administrador de la aplicacién, yo deberia observar los perfiles de los usuarios
logueados a fin de mostrar e ingresar informacién adicional de dicho usuario.

e Como administrador de la aplicacién, yo deberia controlar si un usuario logueado es
docente o estudiante a fin de identificar qué tipos de usuarios van a estar presentes

en un evento.
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Como estudiante, yo deberia seleccionar a que nivel pertenezco a fin de formar parte
de los eventos correspondientes.
Como administrador de la aplicacion yo deberia seleccionar de entre una lista el
periodo en el que nos encontramos a fin de tener una mejor organizacion en cada
evento
Como administrador de la aplicacion, docente o estudiante, nosotros deberiamos
iniciar sesion y cerrar sesion a fin de estar conectado a la aplicacion.
Como administrador de la aplicacion yo deberia eliminar un usuario de la aplicacion
a fin de evitar que la informacién llegue a personas que ya no forman parte de la
carrera
Como administrador de la aplicacion, yo deberia registrar un evento.
Como administrador de la aplicacion, yo deberia realizar la modificacion de un evento
a fin de corregir informacion mal ingresada
Como administrador de la aplicacion, yo deberia realizar la eliminacién de un evento
a fin de no tener eventos mal ingresados u obsoletos.
Como administrador de la aplicacion, yo deberia delegar a un usuario el rol de
"Coordinador/Organizador de Evento" con los mismos privilegios del administrador
de la aplicacion a fin de agilizar el proceso de realizacion del evento
Como administrador de la aplicacion, estudiante y docente nosotros deberiamos
consultar los eventos a fin de conocer que eventos fueron realizados o estan por
realizarse en la carrera
Como administrador de la aplicacion, yo deberia seleccionar a que estudiantes por

niveles y docentes deberd llegar la notificacion a fin de informar sobre un evento.
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Como usuario de la aplicacion, yo deberia confirmar o rechazar la notificacion, a fin
de controlar la asistencia el dia del evento.
Como estudiante, docente yo deberia enviar el comprobante de pago a fin de verificar
que el pago respectivo este realizado
Como administrador de la aplicacion yo deberia conocer cuales estudiantes estan
asistiendo al evento a fin de conocer si cumplieron todas las horas asignadas al
evento.
Como administrador de la aplicacion yo deberia conocer cuales estudiantes
asistieron al 100% de un evento académico a fin de emitir un certificado.
Como docente o estudiante, nosotros deberiamos ingresar comentarios a fin de
valorar y dar mejoras para préximos eventos que tendra la carrera
Como administrador de la aplicacion yo deberia poder generar ticket a fin de controlar
actividades extras de un evento.
Como administrador de la aplicacion yo deberia obtener reportes para observar:
asistentes, docentes, expositores y datos adicionales a fin de conocer cueles eventos
tienen mas acogida.
Como administrador de la aplicacion yo deberia obtener un informe final a fin de

documentar el evento.

3.3.2 Requerimientos de la aplicacion movil

Como usuario yo deberia visualizar una pantalla de inicio en la aplicacion.
Como usuario yo deberia registrarme en la aplicacion con correo institucional o

personal.



30

e Como usuario yo deberia ingresar datos de registro como nombre, apellido, cédula,
teléfono, id, rol en la carrera, nivel.

e Como usuario yo deberia visualizar informacion acerca de un evento como: nombre,
lugar, tipo, organizador, costo, forma de pago, expositores, descripcion, fecha inicio,
fecha finalizacién, hora inicio, hora finalizacion.

e Como usuario yo deberia confirmar mi asistencia a un evento.

e Como usuario yo deberia cargar una imagen del comprobante en caso que el evento
sea pagado.

e Como usuario yo deberia registrar mi asistencia dentro de un evento.

3.4 Desarrollo de la metodologia Scrum en el proyecto

3.4.1 Roles del Proyecto

Tabla 2
Roles del Proyecto

Ing. Lucas Garceés Cliente(interesado) Irogeriog@hotmail.com

Ing. Diego Velasco Scrum Master diego.ismael.81@gmail.com
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Ph.D Edison

Espinosa Gallardo

Cuerpo de edisonespinosag@gmail.com

asesoramiento

Scrum
Jordy Corrales Propietario del corrales.alexanderjc@gmail.com
producto
Bryan Armas Equipo desarrollo bryan82 arms@hotmail.com
Jordy Corrales Equipo desarrollo corrales.alexanderjc@gmail.com

3.4.2 Historias de usuario

Tabla 3
Historia de usuario 1

Nombre

Prioridad

# Sprint

Tiempo estimado

Como administrador de la aplicacién, docente o estudiante,
nosotros deberiamos observar una péagina inicial de
bienvenida que muestra la parte de logueo y otra informacién

a fin dar a conocer el contexto de la aplicacion realizada.

Alta

40


mailto:corrales.alexanderjc@gmail.com
mailto:bryan82_arms@hotmail.com
mailto:corrales.alexanderjc@gmail.com

Tabla 4
Historia de usuario 2

Nombre Como administrador de la aplicacién, docente o estudiante,

nosotros deberiamos logearnos a fin de registrar nuestros

datos.
Prioridad Alta
# Sprint 1
Tiempo estimado 20

Tabla 5
Historia de usuario 3

Nombre Como administrador de la aplicacién, yo deberia observar los
perfiles de los usuarios logueados a fin de mostrar e ingresar

informacién adicional de dicho usuario.

Prioridad Media

# Sprint 1

Tiempo estimado 40



Tabla 6
Historia de usuario 4

Nombre Como administrador de la aplicacién, yo deberia controlar si
un usuario logeado es docente o estudiante a fin de identificar

gué tipos de usuarios van a estar presentes en un evento.

Prioridad Alta

# Sprint 1

Tiempo estimado 40
Tabla 7

Historia de usuario 5

Nombre Como estudiante, yo deberia seleccionar a que nivel
pertenezco a fin de formar parte de los eventos

correspondientes.

Prioridad Alta

# Sprint 1

Tiempo estimado 20



Tabla 8
Historia de usuario 6

Nombre Como administrador de la aplicacion yo deberia seleccionar
de entre una lista el periodo en el que nos encontramos a fin

de tener una mejor organizacién en cada evento

Prioridad Media

# Sprint 2

Tiempo estimado 40
Tabla 9

Historia de usuario 7

Nombre Como administrador de la aplicaciéon, docente o estudiante,
nosotros deberiamos iniciar sesion y cerrar sesion a fin de

estar conectado a la aplicacion.

Prioridad Alta

# Sprint 2

Tiempo estimado 40



Tabla 10
Historia de usuario 8

Nombre Como administrador de la aplicacion yo deberia eliminar un
usuario de la aplicacion a fin de evitar que la informacion

llegue a personas que ya no forman parte de la carrera

Prioridad Baja

# Sprint 2

Tiempo estimado 20
Tabla 11

Historia de usuario 9

Nombre Como administrador de la aplicacion, yo deberia registrar un
evento.

Prioridad Alta

# Sprint 2

Tiempo estimado 20



Tabla 12
Historia de usuario 10

Nombre Como administrador de la aplicacién, yo deberia realizar la

modificacion de un evento a fin de corregir informacion mal

ingresada
Prioridad Alta
# Sprint 2
Tiempo estimado 20

Tabla 13
Historia de usuario 11

Nombre Como administrador de la aplicaciéon, yo deberia realizar la
eliminacion de un evento a fin de no tener eventos mal

ingresados u obsoletos.

Prioridad Media

# Sprint 2

Tiempo estimado 20



Tabla 14

Historia de usuario 12

Nombre

Prioridad

# Sprint

Tiempo estimado

Tabla 15

Historia de usuario 13

Como administrador de la aplicacion, yo deberia delegar a un
usuario el rol de "Coordinador de Evento" con los mismos
privilegios del administrador de la aplicacion a fin de agilizar

el proceso de realizacion del evento.

Alta

40

Nombre

Prioridad

Como administrador de la aplicacién, estudiante y docente
nosotros deberiamos consultar los eventos a fin de conocer
gue eventos fueron realizados o estan por realizarse en la

carrera

Alta

CONTINUA =)
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# Sprint

Tiempo estimado

40

Tabla 16

Historia de usuario 14

Nombre Como administrador de la aplicacién, yo deberia seleccionar
a que estudiantes por niveles y docentes debera llegar la
notificacion a fin de informar sobre un evento.

Prioridad Alta

# Sprint 3

Tiempo estimado 40




Tabla 17
Historia de usuario 15

Nombre Como usuario de la aplicacion, yo deberia confirmar o

rechazar la notificacion, a fin de controlar la asistencia el dia

del evento.
Prioridad Alta
# Sprint 3
Tiempo estimado 20

Tabla 18
Historia de usuario 16

Nombre Como estudiante, docente yo deberia cargar el comprobante

de pago a fin de verificar que el pago respectivo este hecho

Prioridad Baja

# Sprint 3

Tiempo estimado 20



Tabla 19

Historia de usuario 17

40

Nombre

Prioridad

# Sprint

Tiempo estimado

Tabla 20

Historia de usuario 18

Como administrador de la aplicacién yo deberia conocer
cuales estudiantes estan asistiendo al evento a fin de

conocer si cumplieron todas las horas asignadas al evento.

Alta

40

Nombre

Prioridad

# Sprint

Tiempo estimado

Como administrador de la aplicacion yo deberia conocer
cuales estudiantes asistieron al 100% de un evento

académico a fin de emitir un certificado.

Media

40
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Tabla 21
Historia de usuario 19

Nombre Como docente o estudiante, nosotros deberiamos ingresar
comentarios en foros a fin de valorar y dar mejoras para

proximos eventos que tendra la carrera

Prioridad Baja

# Sprint 4

Tiempo estimado 40
Tabla 22

Historia de usuario 20

Nombre Como administrador de la aplicacion yo deberia poder

generar ticket a fin de controlar actividades extras de un

evento
Prioridad Baja
# Sprint 4

Tiempo estimado 40
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Tabla 23
Historia de usuario 21

Nombre Como administrador de la aplicacion yo deberia obtener
reportes a partir de: asistentes, docentes, expositores, por
fecha, por tipo de evento a fin de conocer cueles eventos

tienen mas acogida.

Prioridad 1

# Sprint 4

Tiempo estimado 40
Tabla 24

Historia de usuario 22

Nombre Como administrador de la aplicacion yo deberia obtener un

informe final a fin de documentar el evento.
Prioridad Alta
# Sprint 4

Tiempo estimado 20
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Tabla 25
Historia de usuario 23

Nombre Como administrador de la aplicaciébn yo deberia subir

imagenes del evento a fin de que se muestren en el informe

final.
Prioridad Media
# Sprint 4
Tiempo estimado 20

3.4.3 Creacio6n de tareas

Tabla 26
Tarea 1 Disefio de la base de datos en tiempo real

NUmero: 1

Nombre de la Tarea: Disefio de la base de datos en tiempo real.

Estimacién: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

CONTINUA mmmm)
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Descripcién:

Realizar el disefio de la base de datos no relacional, tomando en cuenta las entidades

usuario y evento

Observacion:

Ninguna.

Tabla 27
Tarea 2 Disefo de interfaces

NUumero: 2

Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz web y movil.
Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy
Descripcién:

Realizar el disefio de interfaces en la aplicacion web y aplicacion mavil.

CONTINUA mmmm)
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Observacion:

Disefiar interfaces usables que permitan al usuario interactuar con las aplicaciones y

utilizar todas sus funcionalidades

Tabla 28
Tarea 3 Disefio pagina de inicio que contenga cabecera, cuerpo y pie

NUmero: 3

Nombre de la Tarea: Disefio pagina de inicio que contenga cabecera, cuerpo y pie.

Estimacién: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefiar la pagina principal la misma que contenga dentro de header los campos para
iniciar sesion, body un slider de fotografias de la carrera y un item para descargar la

aplicacién mavil y footer un botdn de registro.

Observacion:

Ninguna.
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Tabla 29
Tarea 4 Disefio de la pagina de registro

NUmero: 4

Nombre de la Tarea: Creacion de la pagina de registro

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefiar una pagina de registro que contenga los campos para ingresar un correo y una
contrasefa, ademas de los botones para realizar las acciones del logueo, las opciones
de elegir si es parte de la Espe para que su logueo sea con el correo institucional, y

otro para personas ajenas a la institucion.

Observacion:

Los campos email y contrasefia son obligatorios, contrasefia debe ser mayor a seis

caracteres, el campo verificar contrasefia debe ser igual a contrasefa.



47

Tabla 30
Tarea 5 Disefio pagina mi perfil

NUmero: 5

Nombre de la Tarea: Disefio pagina mi perfil.

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefiar la pagina mi perfil con un formulario para el registro de datos personales como:
nombre, apellido, cédula/pasaporte, celular/teléfono, rol en el sitio, rol en la carrera,

foto perfil.

Observacion:

Campos validados, completar los datos personales antes de seguir usando la

aplicacion web.
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Tabla 31
Tarea 6 Disefiar pagina perfiles

NUmero 6 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefiar pagina perfiles

Estimacion: 5 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefiar una tabla que contenga una lista con los datos de usuarios logueados y dos

botones (modificar, eliminar) usuario.

Observacion:

Ninguna.
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Tabla 32
Tarea 7 Disefar pagina eventos

Numero: 7 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefiar pagina eventos

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy
ripcion:

Diseflar una pagina que muestre los eventos en forma de cards, botones: nuevo,

detalle, modificar, gestion de participantes, eliminar evento.

Observacion:

Los botones: nuevo evento, gestion de participantes, eliminar evento solo estaran
activos para un usuario administrador, la informacién se presenta de forma ordenada

y legible.
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Tabla 33
Tarea 8 Disefiar pagina datos del evento

NUmero: 8 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefiar pagina datos del evento

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefar una pagina que muestre pestafas: datos generales, cronograma, informacion

adicional, galeria, participantes.

Observacion:

Ninguna.
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Tabla 34
Tarea 9 Disefar pestafia datos generales

NUmero: 9 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefar pestafia datos generales

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefiar una pestafia que contenga un formulario con los campos: nombre evento, tipo

evento, organizador evento, lugar evento, descripcion general evento.

Observacion:

Todos los campos son obligatorios.
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Tabla 35
Tarea 10 Disefar pestafia cronograma

NUmero: 10 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefiar pestafia cronograma

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefar una pestafia que contenga un formulario con los campos: periodo, fecha de

inicio del evento, fecha finalizacion del evento, hora inicio, hora finalizacion.

Observacion:

El campo fecha de finalizacion del evento debe ser igual o0 mayor a fecha de inicio.
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Tabla 36
Tarea 11 Disefar pestafia informacién adicional

Ndmero: 11 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefiar pestafia informacion adicional

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefiar una pestafia que contenga un formulario con los campos: descripcidon
detallada del evento, tematica del evento, forma de pago del evento, ademas un item

para agregar material del evento en formato pdf.

Observacion:

Ninguna.
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Tabla 37
Tarea 12 Disefar pestafia galeria

NUmero: 12 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefar pestafia galeria

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Diseflar una pestafia que permita cargar imagenes del evento como: imagen de

portada y galeria.

Observacion:

El formato de las imagenes debe ser jpg,png.
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Tabla 38
Tarea 13 Disefar pestafia participantes

NUmero: 13 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefiar pestafia participantes

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefiar una pestafia que contenga botones para notificacion a grupos de usuarios y

un buscador para notificacion individual.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 39
Tarea 14 Disefar pagina detalle evento

NUmero: 14 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefiar pagina detalle evento

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefiar una péagina que se muestra dando clic en el boton detalle evento, presenta
datos generales del evento, cronograma, informacién adicional, material, galeria,

ademas permite ingresar y visualizar comentarios sobre el evento.

Observacion:

Un comentario no puede ser eliminado solo modificado.
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Tabla 40
Tarea 15 Disefar pagina modificar evento

NUmero: 15 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefar pagina modificar evento

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefiar una pagina que se muestra dando clic en el botén modificar evento, presenta
las pestafias datos generales, cronograma, informacion adicional, galeria,

participantes con la informacion cargada al crear nuevo evento.

Observacion:

Ninguna



58

Tabla 41
Tarea 16 Disefiar pagina gestion de participantes

NUmero: 16 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefiar pagina gestion de participantes

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Diseflar una pagina que se muestra dando clic en el boton gestion de participantes,
presenta la lista de todos los participantes notificados a un evento, ademas botones
para volver a notificar, mandar recordatorio del evento, inicio de control asistencia, lista

de asistentes.

Observacion:

El control de asistencia solo esta disponible para eventos de tipo académico, habra un

maximo de control de asistencia de 3 por evento.
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Tabla 42
Tarea 17 Disefar la pagina lista de asistentes

Ndmero: 17 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefiar pagina lista de asistentes

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Disefar una pagina que se muestra dando clic en el boton lista de asistentes, presenta
la lista de todos los asistentes a un evento y su respectivo control de 3 asistencias, el

mismo que tendra un tiempo con un intervalo de 1 a 15 minutos.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 43
Tarea 18 Disefar la pagina reportes

NUmero: 18 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefiar pagina reportes

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion:

Diseflar una péagina que muestra reportes del evento, informe final, control de

asistencia, ademas un generador de tickets.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 44
Tarea 19 Disefar pagina Ticket

NUmero: 19 Usuario: Administrador

Nombre de la Tarea: Disefiar pagina ticket

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar una pagina que se muestra dando clic en el botén ticket,

presenta campos como: numeros de tickets a generar, uso del ticket vigencia del ticket.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 45
Tarea 20 Disefio pantalla de bienvenida

Numero: 20 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefar pantalla de bienvenida

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefar un layout que muestra la pantalla de bienvenida mediante un

slider y dos botones, iniciar sesion y registro.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 46
Tarea 21 Disefar layout iniciar sesion

Numero: 21 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar layout iniciar sesion

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un layout que muestre dos campos, correo contrasefia y un

botén de iniciar sesion.

Observacion:

El campo contrasefia debe tener mas de 6 caracteres.
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Tabla 47
Tarea 22 Disefar layout seleccion correo

Numero: 22 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar layout seleccionar correo

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefar un layout que muestre dos botones para elegir con que correo

registrarse ya sea institucional o personal.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 48
Tarea 23 Disefar layout registro correo institucional

Numero: 23 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefar layout registro correo institucional.

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un layout que muestra los campos: correo, contrasefia y un

botdn registrar.

Observacion:

El campo correo debe tener los caracteres @espe.edu.ec, el campo contrasefia debe

tener mas de 6 caracteres.
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Tabla 49
Tarea 24 Disefar layout registro correo personal

Numero: 24 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar layout registro correo personal

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un layout que muestra los campos: correo, contrasefia y un

botdn registrar.

Observacion:

El campo contrasefia debe tener mas de 6 caracteres.
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Tabla 50
Tarea 25 Disefar el layout registro datos personales

Numero: 25 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar layout registro datos personales

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefar un layout que muestra un formulario para el registro de datos
personales como: nombre, apellido, cédula/pasaporte, celular/teléfono, id, rol en la

carrera.

Observacion:

Los campos nombre, apellido, cédula. teléfono, id, son requeridos y validados.
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Tabla 51
Tarea 26 Disefiar menu principal

Numero: 26 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar menu principal

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar el menu principal de la aplicacién el mismo que debe contener
los items: mi perfil, eventos, mis eventos, acerca de, cerrar sesion, ademas la foto de

perfil, nombre y correo del usuario logueado

Observacion:

Ninguna



69

Tabla 52
Tarea 27 Disefar fragment eventos

Numero: 27 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar fragment eventos

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefar un fragment que muestre un listado de los eventos que se crean
desde la aplicacion web los mismos que se actualizan en tiempo real, mostrando

informacion como: nombre, lugar, fecha inicio, hora, foto.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 53
Tarea 28 Disefar fragment detalle evento

Numero: 28 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar fragment detalle evento

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un fragment que muestre una foto de cabecera con el nombre y

lugar del evento, ademas dos tabs: generales y cronograma.

Observacion:

Los campos nombre, apellido, cédula. teléfono, id, son requeridos y validados.
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Tabla 54
Tarea 29 Disefar fragment datos generales evento

Numero: 29 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar fragment datos generales evento

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un fragment con datos del evento como: tipo, organizador,

tematica, costo, forma de pago, expositores, descripcion.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 55
Tarea 30 Disefar fragment cronograma evento

Numero: 30 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar fragment cronograma evento

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefar un fragment datos como: lugar, fecha inicio, fecha finalizacion,

hora inicio, hora finalizacion.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 56
Tarea 31 Disefar fragment mi perfil

Numero: 31 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefar fragment mi perfil

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un fragment que muestre informacion del usuario como: nombre
apellido, correo, teléfono, cédula, id, nivel, rol, foto, ademéas un botén para seleccionar

una foto de la galeria del smartphone.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 57
Tarea 32 Disefar fragment mis eventos

Numero: 32 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefar fragment mis eventos

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un fragment que muestre un listado de los eventos a los cuales
ha sido invitado el usuario los mismos que se crean desde la aplicacion web y se
actualizan en tiempo real, mostrando informacion como: nombre, lugar, fecha inicio,

hora, foto.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 58
Tarea 33 Disefiar fragment detalle mi evento

Numero: 33 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar fragment detalle mi evento

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un fragment que muestre una foto de cabecera con el nombre y

lugar del evento, ademas tres pestafias: generales y cronograma, asistencia.

Observacion:

Ninguna.
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Tabla 59
Tarea 34 Disefar fragment datos generales mi evento

Numero: 34 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefar fragment datos generales mi evento

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un fragment con datos del evento como: tipo, costo, forma de
pago, organizador, expositores, descripcion, asistencia, ademas un botén subir

comprobante que permite seleccionar una foto de la galeria del smartphone.

Observacion:

El card forma de pago se muestra cuando el tipo de evento es pagado y la asistencia

se encuentra en si.
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Tabla 60
Tarea 35 Disefiar fragment cronograma mi evento

Numero: 35 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar fragment cronograma mi evento

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefar un fragment datos como: lugar, fecha inicio, fecha finalizacién,

hora inicio, hora finalizacion.

Observacion:

Ninguna
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Tabla 61
Tarea 36 Disefar fragment asistencia

Numero: 36 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar fragment asistencia

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un fragment que muestre 3 botones que permitan registrar la

asistencia de un usuario a un evento.

Observacion:

Los botones de asistencia se habilitan siempre y cuando la asistencia al evento se

encuentre en si.
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Tabla 62 Tarea 37 Disefiar fragment Mapa

Numero: 37 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar layout mapa

Estimacién: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un layout que muestre las coordenadas del usuario y compare

con el area delimitada dentro del campus.

Observacion:

La asistencia se registra siempre y cuando el usuario este dentro del area delimitada

del campus.
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Tabla 63
Tarea 38 Disefar fragment acerca de

Numero: 38 Usuario: Aplicacion web

Nombre de la Tarea: Disefiar fragment acerca de

Estimacion: 10 horas

Programador responsable: Armas Bryan, Corrales Jordy

Descripcion: Disefiar un fragment que muestre una descripcion corta, logo, autores,

correo de los autores de la aplicacion movil.

Observacion:

Ninguna.

3.4.4 Lista de pendientes del Sprint

La lista priorizada de pendientes del producto, es un solo documento de requisitos
que define el a&mbito del proyecto, proporcionando una lista priorizada de las
caracteristicas del producto o servicio que habra de entregar el proyecto. (SCRUMstudy,

2016)



Tabla 64

Lista de pendientes del Sprint

HU-001 Desarrollo

HU-002 Desarrollo

Como administrador de la
aplicacién, docente o
estudiante, Nnosotros
deberiamos observar una
pagina inicial de bienvenida
gue muestra la parte de
logueo y otra informacién a
fin dar a conocer el contexto

de la aplicacion realizada.

Como administrador de la
aplicacion,  docente o
estudiante, Nosotros
deberiamos logearnos a fin

de registrar nuestros datos.

40

20

En Proceso

CONTINUA )

81



HU-003 Desarrollo

HU-04 Desarrollo

HU-005 Desarrollo

Como administrador de la
aplicacion, yo deberia
observar los perfiles de los
usuarios logueados a fin de
mostrar e ingresar
informacion adicional de

dicho usuario.

Como administrador de la
aplicacion, yo deberia
controlar si  un usuario
logeado es docente o
estudiante a fin de
identificar qué tipos de
usuarios van a estar

presentes en un evento.

Como estudiante, yo
deberia seleccionar a que
nivel pertenezco a fin de
formar parte de los eventos

correspondientes.

40

40

20

82

En Proceso

En Proceso

En Proceso

CONTINUA  mmm)



HU-006

HU-007

Desarrollo

Desarrollo

Como administrador de la
aplicacibn yo  deberia
seleccionar de entre una
lista el periodo en el que
nos encontramos a fin de
tener una mejor
organizacibn en cada

evento

Como administrador de la
aplicacion, docente o0
estudiante, nosotros
deberiamos iniciar sesion y
cerrar sesion a fin de estar

conectado a la aplicacion.

40

40

83

En Proceso

En Proceso

CONTINUA ==



HU-008

HU-009

HU-

0010

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Como administrador de la
aplicacibn yo  deberia
eliminar un usuario de la
aplicacion a fin de evitar
gue la informacion llegue a
personas que ya no forman

parte de la carrera

Como administrador de la
aplicacion, yo deberia

registrar un evento.

Como administrador de la
aplicacién, yo deberia
realizar la modificacion de
un evento a fin de corregir

informacion mal ingresada

84

20 En Proceso
20 En Proceso
20 En Proceso

CONTINUA



HU-

0011

HU-

0012

Desarrollo

Desarrollo

Como administrador de la
aplicacién, yo deberia
realizar la eliminacion de un
evento a fin de no tener
eventos mal ingresados u

obsoletos.

Como administrador de la
aplicacion, yo deberia
delegar a un usuario el rol
de "Coordinador de Evento"
con los mismos privilegios

del administrador de la

aplicacion a fin de agilizar
el proceso de realizacion

del evento

20

40

85

En Proceso

En Proceso

CONTINUA ===



HU-

0013

HU-

0014

Desarrollo

Desarrollo

Como administrador de la
aplicaciéon, estudiante vy
docente nosotros
deberiamos consultar los
eventos a fin de conocer
que eventos fueron
realizados o estan por

realizarse en la carrera

Como administrador de la
aplicacion, yo deberia
seleccionar a que
estudiantes por niveles y
docentes debera llegar la
notificacion a fin de

informar sobre un evento.

40

40

86

En Proceso

En Proceso

CONTINUA =)



HU-

0015

HU-

0016

HU-

0017

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Como usuario de la
aplicacién, yo deberia
confirmar o rechazar la
notificacion, a fin de
controlar la asistencia el dia

del evento.

Como estudiante, docente
yo deberia enviar el
comprobante de pago a fin
de verificar que el pago

respectivo este hecho

Como administrador de la
aplicacion yo  deberia
conocer cuales estudiantes
estan asistiendo al evento a
fin de conocer si cumplieron
todas las horas asignadas

al evento.

87

20 En Proceso
20 En Proceso
40 En Proceso

CONTINUA =)



HU-

0018

HU-

0019

HU-

0020

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Como administrador de la
aplicacibn yo  deberia
conocer cuales estudiantes
asistieron al 100% de un
evento académico a fin de

emitir un certificado.

Como docente 0
estudiante, NOSotros
deberiamos ingresar

comentarios en foros a fin
de valorar y dar mejoras
para proximos eventos que

tendra la carrera

Como administrador de la
aplicacion yo deberia poder
generar ticket a fin de
controlar actividades extras

de un evento

88

40 En Proceso
40 En Proceso
40 En Proceso

CONTINUA ==m)



HU-

0021

HU-

0022

HU-

0023

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Como administrador de la
aplicacibn yo  deberia
obtener reportes a partir de:
asistentes, docentes,
expositores, por fecha, por
tipo de evento a fin de
conocer cuales eventos

tienen mas acogida.

Como administrador de la
aplicacion yo  deberia
obtener un informe final a
fin de documentar el

evento.

Como administrador de la
aplicacion yo deberia subir
imagenes del evento a fin
de que se muestren en el

informe final.

40

20

20

En Proceso

En Proceso

En proceso

89
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3.5 Arquitectura del sistema

La arquitectura de la aplicacion web y mévil esta implementada de la siguiente

- m

B
P

manera.:

-l -

Servicios de Firebase

Figura 1. Arquitectura de la Aplicacion
1. Firebase como base de datos.
2. Los SKD respectivos para usar los servicios de Firebase.
3. Un Ordenador donde se utilizara la aplicacién web, la misma que permite administrar
y cargar el contenido a la base de datos.
4. Smartphone Android donde se utilizara la aplicacion mavil, la misma que permite

visualizar contenido cargado.

3.6 Disefo detallado

Las entidades que conformar la aplicacion web y la aplicacion movil son:



e Usuario

e Evento

e Asistencia
e Comentario
e Material

e Galeria

3.6.1 Disefio de la aplicacion web

Bl |

Figura 2. Diagrama de Interfaces comun para la aplicacion web
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3.6.2 Disefio de la aplicacion movil

I-FE

Figura 3. Diagrama de Interfaces comun para la aplicacion movil
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3.7 Grafico de la base de datos SQL

Usuario Asistencia

idUsuario

+0,

idAsistencia

+Q

Nombre

Apellido

Cedula

Id

Email

Telefono

Foto

Rol_lInstitucion

Rol_Sitio

Nivel

Asistecia

Fecha_Asistencia

Hora_Asistencia

Detalle Evento

idDetalleEvento

idEvento

idMaterial

+o—!

Archivo

Nombre_Material

Comentario

idComentario

idUsuario
idEvento
log idAsistencia
idMaterial

F idComentario
FK

. idGaleria

Contenido

Fecha_Comentario

Figura 4. Modelo de clases SQL

Galeria

idGaleria

Foto

Nombre_Foto

Nombre

Tipo

Organizador

Lugar

Descripcion_General

Fecha_lnicio

Fecha_Fin

Hora_Inicio

Hora_Fin

Descripcion_Detallada

Expositor

Tematica

Pago

Descripciéon_Pago

Foto

Periodo
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Para este proyecto se determiné utilizar la base de datos de Firebase la cual se debera

modelar a partir del modelo SQL, para resolver este problema se investigoé el método de

disefio de bases de datos NoSQL utilizando un modelo de datos conceptuales basado en

el marco de trabajo de Peter Chen. (Kwangchul Shin, s.a.)



3.8 Grafico de la base de datos NoSQL

<<Colecciéon>>
Evento

<<Coleccién>>
Comentario

<<Coleccién>>
Asistencia

Figura 5. Modelo de Clases NoSQL
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Usuario

(coleccion)
-Nombre
-Apellido
-Cedula
-Id
-Email
-Telefono
-Foto
-Rol_Institucion
-Rol_Sitio
-Nivel

. :
-Asistencia
-Fecha_Asistencia
-Hora_Asistencia

Evento (coleccidn)

-Nombre

-Tipo

-Organizador

-Lugar
-Descripcion_General
-Fecha_Inicio
-Fecha_fin
-Hora_Inicio
-Hora_Fin
-Descripcion_Detallada
-Expositor

-Tematica

-Pago
-Descripcion_Pago
-Foto

-Periodo

Usuario [ ]

{ Asistencia| ]

\ Comentario []V ‘

Galeria []

Material [ ]

3.9 Estandares de codificaciéon

Comentario

(coleccioén)
-Comentario
-Fecha Comentario

} Galeria

i6n)
-Foto
-Nombre_Foto

Material
(coleccion)
-Archivo
-Nombre_Material

Figura 6. No SQL Data Modeling
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Los siguientes estandares fueron utilizados para la calidad en el proceso de desarrollo:

Variables
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Para nombres de variables con varias palabras se utilizaré la primera palabra en
mindsculas y el primer caracter de la segunda en mayuscula.
e Meétodos
Para nombres de métodos que con varias palabras se utilizara la primera palabra
en minusculas y el primer caracter de la segunda palabras en mayusculas.
e Clases
Para nombres de clases con varias palabras se utilizara el primer caracter de la

primera palabra en mayusculas y el primer caracter de la segunda en mayusculas.

3.10 Descripcién de la interfaz de usuario de la Aplicacién Web

La aplicacion web NotiSoft cuenta con varias interfaces que son intuitivas y faciles de
usar para todos los usuarios, las mismas permiten gestionar el envio de notificaciones de

los eventos que se realizan en la Carrera de Ingenieria en Software hacia los estudiantes.

Pantalla de Inicio para la Aplicacion Web

En la pantalla de inicio al ingresar a la aplicaciébn web, se puede observar en la
parte superior la barra de navegacion que cuenta con dos enlaces, Home y Registrate,
ademas de la opcion para Iniciar sesion llenando los campos correo y contrasefia,

adicionalmente cuenta con la funcidn para recuperar contrasefia.

En la parte central se muestran fotos de eventos realizados en la carrera y una
imagen de un teléfono moévil que permite descargar la aplicacion NotiSoft para

dispositivos Android.
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Ingenieria de Software Home T l

Bienvenid@, Ingenieria de Software

Aqui podras ver todos

entos que se realizan en |a carrera

Descarga aqui
la aplicacion
de Notisoft

Figura 7. Pantalla de Inicio de la Aplicacion Web

Registrar Nuevo Usuario

Al presionar en el enlace de Registrate el usuario puede observar dos opciones:
registro para usuarios que forma parte de la Universidad de las Fuerzas Armadas Espe
extension Latacunga y cuentan con un correo institucional y usuarios que hacen uso de
cualquier proveedor de correo, las dos opciones deben ser acompafadas por una

contrasefa.
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Registro de Usuarios:

Eres parte de la Universidad Participa en los eventos de la carrera de

o i Ingenieria en Software!
Registrate con tu correo Institucional

Este formulario esta dirigido a las personas que no pertenecen a la
Univ . s A E c -
Correo Institucional Universidad de las Fuerzas Armadas Espe extension Latacunga, ya que
na poseen un corre institucional.

ucional, gjem: usuario@espe.edu.ec

bligatorio Liena los siguientes campos

Contrasefia
Correo

e campo =s obligatoric

Confirmar contrasefia
Contrasefia
Password
Password
e campo es obligatorio,
e campo es obligatario

Confirmar contrasefia

Password

es obligaterio.

Figura 8. Registrar Usuario

Menu Principal

Una vez registrado o al momento de Iniciar sesion la barra de menu cambia y se

puede observar diferentes enlaces dependiendo el rol del Usuario:

e Para Administrador: Mi Perfil, Perfiles, Eventos y Reportes.
e Para Coordinador de Evento: Mi perfil, Eventos y Reportes.

e Para Participantes: Mi perfil, Eventos.

Ademaés, hay que recordar que el botén de cerrar sesion esta presente en toda la

aplicacién Web.



99

Bienvenid@, corrales.alexanderjc@gmail.com
Ingenieria de Software!
podras ver todos los eventos que se realizan en la carrera

Descarga aqui
Ia aplicacién
de NotiSoft

Figura 9. Menu Principal

Pagina Mi Perfil

Al presionar el enlace Mi Perfil en la barra de menu, se puede observar un
formulario que sera llenado y contendra los datos personales del usuario que haya
iniciado sesién, los campos del formulario cambiaran dependiendo del papel que cumplan
las personas dentro o fuera de la Universidad de las Fuerzas Armadas Espe extensién

Latacunga, estos pueden ser: Docente, Estudiante y Persona Natural.

En la parte inferior se encuentra el botén Guardar, el mismo que cumple la funcién

de guardar y actualizar los datos que se encuentran en el formulario.



100

Mi Perfil:

Jordy Corrales

Datos Personales
Imagen Nombre

Jardy

Apellido

Cédula/Pasaporte

0502654098

B Cambiiar Imagen

Url Foto

hitps://firebasestorage.googleapis.com/v0/bfaocsert.appspot. com/o/imagenes¥%2Ford

Figura 10. Mi Perfil

En la parte izquierda de la misma pagina se encuentra la opcion para cambiar la
foto del perfil del usuario, donde se debe arrastrar una imagen y presionar el boton Cargar

Imagen, ademas cuenta con un boton de ayuda para guiar este proceso.

Imagen

B Cambiar Imagen

3 [ & timpiar |

Nombre Archivo Tamaiio Progreso

Figura 11. Subir Imagen de Mi Perfil

Pagina Perfiles



101

Al ingresar a la pagina Perfiles el administrador de puede observar todos los
usuarios que se han registrado en la aplicacién, en esta lista se hallardn datos
importantes, mas dos botones que son Modificar que permitira ingresar al perfil del

usuario seleccionado para cambiar su informacién, ademas del botén Eliminar.

NS/ & MiPerfil 38 Perfiles i Eventos I Reportes

Perfiles

# Nombre Apellido Rol en el Sitio Rol en el Carrera Acciones

1 Luis Chologuinga Participante Estudiante ‘ & Modificar ‘
[Z Modificar ‘
[ Modificar ‘
[ Modificar ‘
[Z Modificar ‘

6 Edison Santiago Vicente Zapata Participante Persana Natural ‘ & Modificar ‘

2 Alejandro Salas Participante Estudiante

3 Fernando Guzméan Participante Estudiante

4 Diego Velasco Participante Docente

5 Paul Vega Participante Persona Natural

Figura 12. Lista de usuarios

Pagina Eventos

Al seleccionar la opcion Eventos en la barra de menu los usuarios pueden observar
todos los eventos creados, ademas de la opcion de basqueda de un evento especifico y

en la parte inferior se encuentra la paginacion de los eventos.

Hay que tomar en cuenta que solo el Administrador o Coordinador de Evento
puede crear un nuevo evento, es por eso que a usuarios con estos roles se les presentara

el boton Nuevo Evento.
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NS & Miperfil 38 perfiles i Eventos [l Reportes

Eventos

+ Nuevo Evento Q Ingrese el nombre del evento

ANIVERSARID |

70 a/m& software

iy 2

Gu@rrera

-
rv}

RUigECU

Aniversario 10 afios de Software

Eventc de los estudiantes de la Carrera de
Software

Tipo: Académico
Organizador: 8 nivel

Lugar: Casa Amelia, calle Bolivia

Figura 13. Pagina Eventos

Crear Eventos

Al presionar el botébn Nuevo Evento, el sitio desplegara un formulario que cuenta
con 5 secciones: Datos Generales, Cronograma, Informacion adicional, Galeria,
Participantes para llenar los datos del evento, todos los campos del formulario estan

debidamente validados.

En la seccién de Datos Generales todos los campos son obligatorios, y el botén

Guardar cambios permanecera deshabilitado hasta que todos los datos sean llenados.
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Datos del Evento

Datos Generales Cronograma nformacion Adicional Galeria Participantes

Nombre del Evento

Lugar del Evento

Descripeién general del Evento

Figura 14. Crear Evento (Datos Generales)

En la seccién de Cronograma se pueden observar campos de hora y fecha

acompanados del periodo.

Datos del Evento

Datos Generales Cronograma nformacian Adicional Galeria Participantes

El Cronograma esta desabilitado hasta que complete &l formulario de Datos Generales
Periodo

S-1 ABR18-AGO18(Actual)
Fecha de inicio del Evento

09/07/2018
Fecha de finalizacion del Evento

dd/mm/aaaa

Cronograma del Evento

Hora Inicio

Hora Fin

Figura 15. Crear Evento (Cronograma)

En la seccion de Informacion Adicional, el usuario puede ingresar informacion mas

detallada con respecto al evento, ademas de poder subir material descargable.
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de Datos G
pcién detallada del Event
d
Temati E
)
Forma de pago del Evento
Material del Evento
[ =]
Nombre Tamaio Progreso
No hay material que mostrar
s
—

Figura 16. Crear Evento (Informacion Adicional)

En la seccion de Galeria se encuentran las opciones de subir laimagen de portada
del evento que todos los usuarios podran ver, se encuentra también la opcion de subir

varias fotografias que se presentaran en forma de galeria.

Datos del Evento

El area e Galerfa esta desabilitado hasta que complete el formulario de Datos Generales

Cambiar Foto de Portada @

Foto de portada del evento

Imagen de portada actual

Nombre Archivo Tamaiio Progreso

Subir Galeria del Evento @

Figura 17. Crear Evento (Galeria)

La dltima seccion es Participantes, la misma permite enviar las notificaciones

correspondientes a los usuarios registrados para que formen parte del Evento creado.
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En esta parte del formulario el usuario encontraréd diferentes maneras de enviar
notificaciones tanto de forma masiva como individual dependiendo de que usuarios seran

considerados para un evento.

Datos del Evento

Datos Generales Cronograma Informacién Adicional Galeria Participantes

Participantes esta desabilitado hasta que complete el formulario de Datos Generales

Buscar participantes para el Evento Notificar a todo el:

Estudiante : m A& Notificar a toda la Carrera
Seleccione el Nivel A Notificar a todos los Docentes
e

A Notificar a todos los Estudiantes

Participantes

# Nombre Apellido Correo Teléfono Notificar

Figura 18. Crear Evento (Participantes)

Gestion de Eventos

Cuando un evento es creado se mostrara en la pagina Eventos, el mismo tendra
cuatro botones que son: Detalles del Evento, Modificar el Evento, Gestion de

Participantes y Eliminar.
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8: Perfiles il Eventos [ Reporte: ® cerrar sesién

Eventos

+ Nuevo Evento Q Ingrese el nombre del evento

ANIVERS

70 anos software

Aniversario 10 afios de Software

Eventc de los estudiantes de la Carrera de
Software

Tipo: Académico
Organizador: 8 nivel

Lugar: Casa Amelia, calle Bolivia

(=] ]n]s]

Figura 19. Pagina Eventos
En el Detalle del Evento podemos observar toda la informacion que fue ingresada
al momento de crearlo, ademas en la parte inferior se encuentra la opcién, dejar

comentarios.
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ANIVERSARID|

Aniversario 10 afios de Software

ANl

]

Figura 20. Detalles del Evento

Al presionar el boton para Modificar el Evento se desplegara un formulario con los
datos del evento los mismo que pueden ser modificados, ademas podemos observar el

boton Guardar cambios.
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Datos del Evento

Datos Generales Cronograma Informacién Adicional Galeria Participantes

Nombre del Evento

Aniversario 10 afios de Software

Tipo de Evento

Académico

Organizador del Evento

8 nivel

Lugar del Evento

Casa Amelia, calle Bolivia

Descripeién general del Evento

Evento de los estudiantes de la Carrera de Software

8 Guardar cambios

Figura 21. Modificar del Evento

Al elegir Gestion de Participantes, la aplicacion web redirigira al usuario a otra
pagina donde se puede observar el listado de todos los participantes que fueron

notificados.

Ademas de botones para volver a notificar a los usuarios, mandar recordatorios e
iniciar el control de asistencia para usuarios que han confirmado su asistencia a eventos

académicos.



NS/ & wireril 2P

#  Nombre Cédul 1d
1 Edison Santiago Vicente 0504274705
Zapata

2 Sebastian Galarza 1723301402 500350775
3 BrayanTapia 0503750929 500350965
4 notisoft 0502654098

5 Jordy Corrales 0502654098

6 Bryan Armas 1004004717 L00027668

Figura 22. Gestion de Participantes

EEEEERE B Lista de los Asistentes

vvvvv teedison93@gmail.com

asgalarza2@espe.edu.ec

brtapia@espe.edu.ec

accsert.espesoftware @gmail.com

@nderjc@gmail.com

bmarmas2@espe.edu.ec

0987932320

0982417412

0983390267

0995244840

0995244840

0983298816
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Al presionar el botén Lista de los Asistentes, se desplegara el listado de los

participantes mas el control de asistencias, hay que tomar en cuenta que existe un

maximo de tres controles de asistencia para cada evento de tipo académico.

Control de Asistencia para "Aniversario 10 afios de Software”

Recuerde! aqui estarin solo los participantes que confirmaron su asistencia,

# Nombre Apeliido
1 Edison Santiago Vicente Zapata
3 Brayan Tapia

5 Jordy Corrales

6 Bryan Armas

7 Algjandro Salas

9 Diego Velasco

10 Paul Veg

Rol

Estudiante

Estudiante

Estudiante

v

Figura 23. Lista de Asistencia

vV

Al realizar el Control de Asistencia el usuario tiene la opcion de poner tiempo (1 a

15 minutos) para realizar este proceso, al instante los participantes recibirdn una

notificacion en su dispositivo movil que da a conocer el inicio del Registro de Asistencia.
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Después de transcurrido el tiempo esta opcion quedara bloqueada, es importante
mencionar que la asistencia sera registrada solamente cuando la persona esté en el

interior de la institucion.

NS/ & MiPerfil 48 Perfiles i Eventos [l Reportes

B Iniciar segundo control de Asistencia

Recuerde! aqui estarn solo los participantes que confi t

# Nombre Apellido Rol v vv vvv
1 Edison Santiago Vicente Zapata Persona Natural

3 Brayan Tapia Estudiante

s Jordy Corrales Persona Natural

6 Bryan Armas Estudiante

7 Alejandro Salas Estudiante

9 Diego Velasco Docente

Figura 24. Control de Asistencia

Gestion de Reportes

Al elegir la opcidn de Reportes, el usuario podra observar la lista de todos los
eventos, dependiendo del tipo del evento la aplicacion web mostrara las opciones de

Reporte, Informe Final, Tickets y Control de Asistencia.

NS/ & MiPerfil & Perfiles i Eventos [ Reportes

Reportes
Aniversario 1 os de Software Académico

Ev de la Carrera de Software

G
Reporte | B Informe Final | B Tickets Control de Asistencia

Figura 25. Gestion de Reportes
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Al elegir la opcion de Informe Final el usuario observara cuatro campos que debera

llenar para generar el informe final completo.

Ingresar datos para el informe final

Memorando Nimero y/o Documento del Evento:

Informacién Adicional en Desarrollo:

Ingresar las Conclusiones:

Ingresar las Recomendaciones:

B Guardar contenido

Figura 26. Generar Informe Final

Al elegir la opcion de generar Tickets el usuario tendra la opcion de ingresar el

motivo del ticket, la fecha y hora de validez ademas el nUmero de tickets a ser generado.

NS & Perfiles i Eventos M Reportes @ cerrar sesién

Ticket: Aniversario 10 afios de Software
Cuantos Tickets desea generar

Escribir para que se va a usar el ticket

Ticket vélido hasta

B Imprimir Tickets

Figura 27. Regenerar Tickets



3.10.1 Limitaciones para el uso de la Aplicacion Web

a) Navegador Web

o En Windows
= Google Chome 50 o versiones superiores
= Firefox 50 o versiones superiores
= Microsoft Edge

o En Mac
= Google Chome 50 o versiones superiores
» Firefox 50 o versiones superiores
= Safari 5 0 versiones superiores

b) Acceso a Internet no inferior a 256 b/s

3.11 Descripcion de la interfaz de usuario de la Aplicacion Moévil

112

La aplicacion mévil consta de interfaces graficas o pantallas que observara el usuario,

permitiéndole interactuar con la aplicacion y utilizar todas sus funcionalidades

Pantalla de bienvenida

Esta es la primera pantalla que se muestra al ejecutarse la aplicaciéon en ella se

puede observar un slider informativo el cual consta de tres items, el primero muestra el

logo y nombre de la aplicacién, el segundo informa acerca de las notificaciones en tiempo

real y el tercero da a conocer la aplicacion web con su respectivo link, ademas muestra

dos botones, registrarse para las personas que aln no crean una cuenta e iniciar sesion

para aquellas que ya la tienen.
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NotiSoft es una aplicacion movil g

permite visualizar eventos de la carmn
de Ingenieria de Software

Iniciar sesién

¢Eres nuevo aqui? Registrate

Figura 28. Pantalla de bienvenida

Pantalla registro

Esta pantalla muestra dos botones los cuales permiten escoger entre qué tipo de
correo utilizar para registrarse en la aplicacion, ya sea correo institucional ESPE o

personal.
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Registrate ahora !!
elige un correo para tu registro

m Correo institucional ESPE

Correo personal

Figura 29. Pantalla registro

Pantalla de registro usando correo institucional

Esta pantalla muestra dos campos, el de correo y contrasefia, ademas un botoén el

cual permitira registrar el correo institucional y crear la cuenta.

Registrate !!

Eres parte de la ESPE!! - Usa tu correo
Institucional

Registrar

Figura 30. Pantalla de registro usando correo institucional

Pantalla registro de datos personales
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Esta pantalla cuenta con varios campos como: nombre, apellido, cédula, id,
teléfono y un menu desplegable(spinner) que permite seleccionar el rol dentro de la
carrera ya sea docente o estudiante, en caso de ser estudiante desplegara otro
menu(spinner) para poder seleccionar el nivel al que corresponde, por ultimo, muestra un

botén para poder guardar los datos.

Movistar I il 46 % W1 0:0

Datos Personales

Completa el formulario para confirmar tu
registro

Apellido

Cédula

Estudiante

Figura 31. Pantalla registro de datos personales

Pantalla de registro usando correo personal

Esta pantalla muestra dos campos, el de correo y contrasefia, ademas un botoén el

cual permitira registrar el correo personal y crear la cuenta.
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Registrate !!

Participantes en eventos de la carrera
que no son parte de la Universidad

Email

Registrar

Figura 32. Pantalla de registro usando correo personal

Pantalla registro de datos personales

Esta pantalla cuenta con varios campos como: nombre, apellido, cédula, teléfono,

por ultimo, muestra un boton para poder guardar los datos.

Datos Personales

Completa el formulario para confirmar
tu registro

|
Apelico

Cédula -

Guardar datos

Figura 33. Pantalla registro de datos personales

Pantalla iniciar sesion
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Esta pantalla muestra dos campos, el de correo segun corresponda al usuario ya

sea institucional o personal y contrasefia, ademas un botdn el cual permitira iniciar sesion.

iBienvenido!

Escribe tu correo electrénico y tu
contrasefa para iniciar sesion

isefia (6 caracteres o mas) &

N -

¢Olvidaste tu contrasefia?

Iniciar sesién

Figura 34. Pantalla iniciar sesion

Pantalla restablecer contrasefia

Esta pantalla se despliega seleccionando el boton olvidaste tu contrasefia, muestra
un campo donde el usuario debe ingresar el correo con el cual se registré en la aplicacion,

ademas muestra un botoén restablecer contrasefa.
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tarC 01

Restablecer Contrasefia !!

Restablecer contrasefia

Figura 35. Pantalla restablecer contrasefia

Pantalla Eventos

Esta pantalla muestra una lista de todos los eventos que han sido creados en la

carrera, mostrando detalles como el nombre, hora, lugar.

= Gamer Fest 5
. Lab de Software
2018-06-15
Hora Inicio ~~ 10:00
Hora Fin 12:00

Concurso de

programacion

Auditorio 1
2018-07-12

Hora Inicio 2:00

Integracién Ing
Software

quinta Tulita
2018-07-5

Hora Inicio

Figura 36. Pantalla Eventos

Pantalla detalle evento
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Esta pantalla se despliega al seleccionar en un evento determinado, muestra una
foto de portada del evento con su nombre y lugar de realizaciébn ademas presenta dos

pestafas de datos generales y cronograma.

Mavistar & ¢+

NS

Concurso de’progr...
Auditorio 1

BR Tivo 3 Organizador

Académico Ing Lucas Garces

5] Costo (5 Forma de pago

Pagado Pago bancario

Figura 37. Pantalla detalle evento

tem Generales

Este item muestra datos generales como el tipo, organizador, tematica, costo,

forma de pago, expositores, descripcion del evento.
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Gamer Fest 5
Lab de Software

ER Tipo 3 Organizador
Académico Ing. Lucas Garces
& Tematica

Juego de Futbol 0

(] Costo [BS Forma de pago
Pagado Banco del Pichincha
#9839857897

ah Expositores

0

= Descripcién

s estudiantes demostrar
rentes video juegos

enc ente espetando normas las
cuales seran explicadas por el jurado al momento de
realizar la inscripcion 0

Figura 38. item Generales

item Cronograma.

Este item muestra el lugar del evento, fecha de inicio, fecha de finalizacion, hora

de inicio y hora de finalizacion del evento.

Movistar Al

Gamer Fest 5
Lab de Software

@ Lugar del evento

Lab de Software

Fecha de inicio [5) Fecha finalizacién
2018-06-15 2018-06-16
(© Hora inicio () Hora finalizacién
10:00 12:00

Figura 39. item Cronograma.

Menu principal
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El mend principal muestra varios items como: mi perfil, eventos, mis eventos,

acerca de, cerrar sesion.

Pantalla mi perfil

Notisoft Espe
notisoft@espe.edu.ec

Perfil
£ Mi perfil
Eventos

= Eventos

Mis Eventas

Informacién

(D Acerca de

Figura 40. Menu principal

Esta pantalla muestra los datos registrados por la persona anteriormente, ademas

un boton para poder seleccionar una foto de perfil.
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Bryan Armas

bryan82_arms@hotmail.com

Teléfono: 0983298816
Cédula: 1004004717
Rol: Persona Natura

Para modificar presiona aqui

Figura 41. Pantalla mi perfil

Pantalla subir foto

Esta pantalla muestra dos botones, uno llamado seleccionar foto para elegir una

desde la galeria y otro llamado subir, para poder subir una foto de perfil de usuario.

Desea subir esta imagen? Subir
Seleccionar Imagen

Figura 42. Pantalla subir foto

Notificaciones
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Notisoft permite recibir notificaciones acerca de eventos que se crean en la carrera

de igual manera notificaciones de invitacion a eventos.

Pantalla mis eventos

Esta pantalla muestra una lista de eventos a los cuales ha sido invitado un

determinado usuario, mostrando detalles como nombre, hora, lugar.

Integracion Ing Software
Fecha:
2018-07-20
Hora:
Alas10:00

Lugar:

quinta Tulita

Concurso de programacién
Fecha
2018-07-12
Hora:
Alas09:00
Lugar:

Auditorio 1

Figura 43. Pantalla mis eventos

Pantalla detalle mi evento

Esta pantalla se despliega al seleccionar en un evento determinado de la lista mis
eventos, muestra una foto de portada del evento con su nombre y lugar de realizacion

ademas presenta tres pestafias, datos generales, cronograma, asistencia.
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Mavistar & ¢+

Integracion ing Sof...
quinta Tulita

B Tiro [E] Costo

ntegracion

-5 Expositores 3 Organizador

9no nivel

= Descripcién

Sera un dia de recreacion para los integrantes de la

© Asistencia

@si

Figura 44. Pantalla detalle mi evento

tem Generales

Este item muestra datos generales como el tipo, organizador, tematica, costo,
forma de pago, expositores, descripcion del evento y asistencia la cual contiene dos
botones de asistiré y no asistiré al evento, ademas muestra un boton de subir

comprobante.
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Movistar & B

Concurso de programacion
Auditorio 1

BR Tipo [E] Costo

Académico Pagado
= Forma de pago
Pago bancario
Subir comprobante

A8 Expositores 2 Organizador

Ninguno Ing Lucas Garces

= Descripcién

e Asistencia

Osi

=1 Em

Figura 45. item Generales

Pantalla Subir Comprobante

Esta pantalla se habilita seleccionando el boton subir comprobante el cual estara
habilitado siempre y cuando la asistencia al evento se encuentre en si, muestra dos
botones, uno llamado seleccionar foto para elegir una desde la galeria y otro llamado

subir, para poder subir una foto de perfil de usuario.
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Desea subir esta imagen? Subir

Seleccionar Imagen

Figura 46. Pantalla subir comprobante

item Cronograma.

Este item muestra el lugar del evento, fecha de inicio, fecha de finalizacion, hora

de inicio y hora de finalizacion del evento.

Movistar Al

Concurso de’progr...
Auditorio /1

Q Lugar del evento

Auditorio 1
Fecha de inicio (%) Fecha finalizacion
2018-07-12 2018-07-12
(© Herainicio (C) Hora finalizacién
09:00 14:00

Figura 47. item Cronograma.

item Asistencia
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Este item muestra 3 botones, asistencia 1, asistencia 2, asistencia 3, los cuales al
presionar registraran la asistencia a un evento siempre y cuando este dentro del evento

caso contrario la asistencia no sera registrada

Mavistar A

Concurso de’progr...
Auditorio /1

Asistencia 1

Asistencia 2

Asistencia 3

Figura 48. item Asistencia

Pantalla acerca de

Esta pantalla se despliega al seleccionar en el menu Acerca de, se muestra el logo

de la aplicacion notisoft, una corta descripcion y autores con sus respectivos correos.
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determinado evento.

Esta aplicacion esta disponible para la carrera
de Ingenieria de Software, también cuenta con:
una web que puedes encontrarla en la direccion
wwww.notisofttespe.com

Autores

bryan82_arms@gmail.com

corrales.alexanderjc@gmail.com

o

Figura 49. Pantalla acerca de

3.11.1 Limitaciones para el uso de la Aplicacion Movil.

La informacién de los eventos sera exclusivamente para la carrera de Ingenieria de
Software.

La aplicacion movil solo se ejecutara en dispositivos moviles con plataforma Android
desde la version 6.0 en adelante.

Para usar la aplicacion movil debe tener conexion a internet

Para usar la aplicacion debe tener activado la ubicacion del dispositivo.

Se debe iniciar sesién en un solo dispositivo.
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CAPITULO VI

DESPLIEGUE, PRUEBAS Y VALIDACION

4.1 Despliegue de las aplicaciones

Una vez concluido el desarrollo de la aplicacion web y movil se despliegan en sus

plataformas para que puedan interactuar entre ellas como se muestra en la figura.

e

Servicios de Firebase
' D

Figura 50. Arquitectura de la Aplicacion

4.1.1 Despliegue de la Aplicacion Web

e La aplicacién deberé estar alojada en un repositorio privado que contendra todos los
archivos.

e Se debe designar un dominio para poder entrar a la aplicacion Web.

e Todos los servicios de Firebase utilizados se configuran automaticamente mediante

archivos JavaScript alojados en el mismo repositorio de la aplicacion web.
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e Se debe crear al primer usuario con rol de administrador el mismo que tendra acceso
a todas las funcionalidades de la aplicacion.

e Finalmente se accede por la URL: https://jordycorrales.github.io/NotiSoft/.

4.1.2 Despliegue de la aplicacion movil

A continuacion, se describe como generar el apk de la aplicaciéon movil:

e En la barra de menu de Android Studio se debe seleccionar la pestafia Build, y a
continuacion la opcion Clean Project para limpiar el proyecto.

e EIl siguiente paso es seleccionar la opcion Rebuild Project para recompilar la
aplicacion.

e Finalmente se debe elegir la opcion Build Apk (s).

e La APK esta disponible en el URL: https://jordycorrales.github.io/NotiSoft/. para su

descarga e instalacion en dispositivos méviles que utilicen el sistema operativo

Android version 6.0 o superior

4.2 Pruebas de la aplicacion

Las siguientes pruebas fueron disefiadas para validar y verificar el funcionamiento e

integracion de las aplicaciones.

Las pruebas permiten identificar falencias y errores relacionados a la funcionalidad,
navegabilidad, usabilidad e implementacion de las aplicaciones web y movil de igual

manera permite la verificacién de la conectividad entre las dos aplicaciones y el control
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de la transferencia de datos en tiempo real entre las mismas. Esto permite satisfacer las

necesidades presentadas por el cliente como historias de usuario.

A continuacién, se muestran dichas pruebas.

4.2.1 Pruebas de interfaz y contenido

Aplicacién Web

Este plan de pruebas esta dirigido a verificar los contenidos mediante distintos

navegadores

Tabla 65
Pruebas de Interfaz 1

No 1: Acceso a la aplicacion

Condiciones:
e El usuario debe tener conexién a internet

e El usuario debe ejecutar un navegador web

Entrada:

e El usuario debe ingresar al dominio https://jordycorrales.github.io/NotiSoft/.

Resultados:
e Ingreso con éxito, se muestra el home page del sitio

CONTINUA sy
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Estado de la prueba:

e Satisfactoria

Tabla 66
Pruebas de Interfaz 2

No 2: Verificacion del contenido

Condiciones:

e El usuario debe tener conexién a internet

e El usuario debe ejecutar un navegador web

Entrada:

e El usuario debe ingresar al dominio https://jordycorrales.github.io/NotiSoft/.

Resultados:

e Ingreso con éxito, se muestra el home page del sitio con todos los requerimientos

solicitados dentro de las historias de usuario definidas por el cliente.

Estado de la prueba:

e Satisfactoria
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Tabla 67
Pruebas de Interfaz 3

No 3: Verificacién de formularios y links vacios
Condiciones:

e El usuario debe tener conexién a internet

e El usuario debe ejecutar un navegador web

Entrada:

e El usuario debe ingresar al dominio https://jordycorrales.github.io/NotiSoft/.

e Validaciéon de enlaces
e Validaciéon de tabs

e Validacion de disefio de formularios

Resultados:

e Todos los enlaces tienen redireccion, los formularios cumplen los requerimientos de

disefio, no existe ningun link vacio

Estado de la prueba:

e Satisfactoria
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Tabla 68
Pruebas de Interfaz 4

No 4: Validacion de HTML CSS

Condiciones:

e El usuario debe tener conexién a internet

e El usuario debe ejecutar un navegador web

Entrada:

e El usuario debe ingresar al dominio https://jordycorrales.github.io/NotiSoft/.

e Verificar el tiempo de respuesta de los archivos HTML Y CSS y que su carga sea
correcta

e Realizar un seguimiento de navegacion jerarquica

Resultados:

e Todos los archivos cargan en un tiempo considerable y cumple con los

requerimientos

Estado de la prueba:

e Satisfactoria
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Aplicacién movil

Tabla 69
Pruebas de Interfaz 5

No 1: Verificacion de interfaz

Condiciones:

e El usuario debe tener conexién a internet

e El usuario debe tener instalada la aplicacién movil

Entrada:

e El usuario debe ejecutar la aplicacion NOTISOFT

e Consistencia de la interfaz en toda la aplicacion

Resultados:

e Todos los elementos de la aplicacion estan organizados, alineados, correctamente

posicionados de acuerdo con los requerimientos del cliente

Estado de la prueba:

e Satisfactoria
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Tabla 70
Pruebas de Interfaz 6

No 2: Verificacion de Contenido

Condiciones:

e El usuario debe tener conexién a internet

e El usuario debe tener instalada la aplicaciéon movil

Entrada:

e El usuario debe ejecutar la aplicacion NOTISOFT

e El usuario debe visualizar los eventos de la carrera

Resultados:

e Se muestra el layout principal con la debida informacion y los respectivos tabs como

en los requerimientos presentados en las historias de usuario

Estado de la prueba:

e Satisfactoria
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Tabla 71
Pruebas de Interfaz 7

No 3: Acciones del Usuario

Condiciones:

e El usuario debe tener conexién a internet

e El usuario debe tener instalada la aplicacién movil

Entrada:

e El usuario debe ejecutar la aplicaciéon NOTISOFT

e El usuario debe probar acciones con los dedos de las manos.

e El usuario debe interactuar confirmando o no su asistencia a un evento

e El usuario debe interactuar con la aplicacion respondiendo al control de asistencia

e El usuario debe seleccionar un comprobante de pago en un evento

Resultados:

e La aplicacion reacciona con agilidad ante las acciones emitidas por el usuario y

muestra un respectivo resultado para cada accion

Estado de la prueba:

e Satisfactoria



4.2.2 Validacién de la aplicacién
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Con la ayuda de una lista de criterios de aceptacién establecidos en las épicas se

procede a realizar la validacién de la aplicacion

Tabla 72
Lista de Chequeo 1

LISTA DE CHEQUEO

CRITERIO DE ACEPTACION Sl NO Observacion
Debe tener una interfaz
amigable.
X
Validar todos los campos. X
Debe existir dos métodos de X
registro
Debe permitir realizar loguin X
Debe permitir realizar logout X




Tabla 73
Lista de Chequeo 2

LISTA DE CHEQUEO

139

CRITERIO DE ACEPTACION SI NO Observacién

Debe tener una interfaz amigable. X

Validar todos los campos. X

El administrador o coordinadorde X

evento debe completar todos los

campos obligatorios al crear un

evento.

Se muestra un mensaje de X

registro exitoso




Tabla 74
Lista de Chequeo 3
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LISTA DE CHEQUEO

CRITERIO DE ACEPTACION SI NO Observacion
Debe tener una interfaz amigable.
X
Debe poder notificar de forma X
masiva acerca de un evento
Debe poder notificar de forma X
individual acerca de un evento
Enviar un recordatorio de evento X




Tabla 75
Lista de Chequeo 4

141

LISTA DE CHEQUEO

CRITERIO DE ACEPTACION Sl NO Observacion
Debe tener una interfaz amigable. X
Controlar la asistencia de un X
estudiante a un evento con un
tiempo determinado
Debe confirmar asistencia a un X
evento desde la aplicacién movil
A partir de la ubicaciéon del X

dispositivo la asistencia sera

registrada
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Tabla 76
Lista de Chequeo 5

LISTA DE CHEQUEO

CRITERIO DE ACEPTACION SI NO Observacion
Debe tener una interfaz amigable. X
Ingresar un comentario X

Un comentario no puede ser eliminado X

Tabla 77
Lista de Chequeo 6

LISTA DE CHEQUEO

CONTINUA m=)
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Observacion

Debe tener una interfaz amigable. X

Generar n numeros de tickets por X

evento

Tabla 78
Lista de Chequeo 7

LISTA DE CHEQUEO

CRITERIO DE ACEPTACION Sl NO Observacion
Debe tener una interfaz amigable. X
La informacion debe estar X

correctamente organizada

El formato del reporte debe ser PDF X
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Tabla 79
Lista de Chequeo 8

LISTA DE CHEQUEO

CRITERIO DE ACEPTACION Si NO Observacion
Debe tener una interfaz amigable. X
La informacion debe estar X

correctamente organizada

El formato del reporte debe ser PDF X

4.2.3 Aplicacion de la encuesta SUS (System Usability Scale)

SUS (System Usability Scale) es un método de estudio de usabilidad para productos

y sistemas software con fines de investigacion y para uso industrial. (Lewis, 2009)

Consta de 10 preguntas las mismas que estan divididas en 8 items para medir
usabilidad y 2 items para medir el nivel de aprendizaje, estas podran ser aplicadas a

diferentes tipos de usuarios. (Lewis, 2009)
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Las preguntas de SUS son:

8.

9.

Pienso que me gustaria utilizar este producto con frecuencia

Encontré el producto innecesariamente complejo

Me parecié que el producto era facil de usar

Creo que voy a necesitar la ayuda de una persona técnica para poder utilizar este
producto

Me pareci6 que las diversas funciones de este producto estan bien integradas

Me parecié que habia demasiada inconsistencia en este producto

Me imagino que la mayoria de personas aprenderian a usar este producto muy
rapidamente

Me pareci6 que el producto es muy complicado de usar

Me senti con mucha confianza al usar el producto

10.Tenia que aprender muchas cosas antes de que pudiera comenzar a utilizar este

producto

A partir de la tabulacion de los datos, los resultados obtenidos deben ser comparados

para conocer su nivel de aceptacion: menor a 50 no aceptable, entre 50-70 marginal y

mayor a 70 es Aceptable. (Lewis, 2009)

La validacion de la aplicacién NotiSoft se puede verificar mediante SUS, esta técnica

nos permitird conocer de forma directa que tan satisfechos se encuentran los usuarios

utilizando esta aplicacion.
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Para esta investigacion, se utilizé6 una muestra aleatoria de estudiantes y docentes
de la Carrera de Software de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE extension

Latacunga.

Analisis e Interpretacién de Resultados

1. Pienso que me gustaria utilizar este producto con frecuencia

Tabla 80
SUS Pregunta 1
Cantidad Porcentaje
Respuesta
0 0%
Totalmente en desacuerdo
2 16,7%
En desacuerdo
0 0%
Neutral
3 25%
De acuerdo
7 58,3%
Totalmente de acuerdo
100%

Total

2. Encontré el producto innecesariamente complejo
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Tabla 81
SUS Pregunta 2
Cantidad Porcentaje
Respuesta
7 58,3%
Totalmente en desacuerdo
2 16,7%
En desacuerdo
2 16,7%
Neutral
0 0%
De acuerdo
1 8,3%
Totalmente de acuerdo
100%

Total

3. Me parecio que el producto era facil de usar

Tabla 82
SUS Pregunta 3

Cantidad Porcentaje
Respuesta

0 0%
Totalmente en desacuerdo

0 0%
En desacuerdo

1 8,3%

Neutral

CONTINUA =)
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1 8,3%
De acuerdo
10 83,3%
Totalmente de acuerdo
100%

Total

4. Creo que voy a necesitar la ayuda de una persona técnica para poder utilizar este

producto
Tabla 83
SUS Pregunta 4
Cantidad Porcentaje
Respuesta
8 66,7%
Totalmente en desacuerdo
3 25%
En desacuerdo
1 8,3%
Neutral
0 0%
De acuerdo
0 0%
Totalmente de acuerdo
100%

Total
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5. Me parecio6 que las diversas funciones de este producto estan bien integradas

Tabla 84
SUS Pregunta 5
Cantidad Porcentaje
Respuesta
0 0%
Totalmente en desacuerdo
0 0%
En desacuerdo
0 0%
Neutral
4 33,3%
De acuerdo
8 66,7%
Totalmente de acuerdo
100%
Total

6. Me parecio que habia demasiada inconsistencia en este producto

Tabla 85
SUS Pregunta 6

10 83,3%
Totalmente en desacuerdo

1 8,3%
En desacuerdo

CONTINUA Em)
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1 8,3%
Neutral
0 0%
De acuerdo
0 0%
Totalmente de acuerdo
100%

Total

7. Me imagino que la mayoria de personas aprenderian a usar este producto muy

rapidamente

Cantidad

Tabla 86
SUS Pregunta 7
Respuesta
0
Totalmente en desacuerdo
0
En desacuerdo
1
Neutral
0
De acuerdo
11

Totalmente de acuerdo

Total

Porcentaje

0%

0%

8,3%

0%

91,7%

100%
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8. Me parecio6 que el producto es muy complicado de usar

Tabla 87
SUS Pregunta 8
Cantidad Porcentaje
Respuesta
6 50%
Totalmente en desacuerdo
3 25%
En desacuerdo
1 8,3%
Neutral
1 8,3%
De acuerdo
1 8,3%
Totalmente de acuerdo
100%

Total

9. Me senti con mucha confianza al usar el producto

Tabla 88
SUS Pregunta 9

Cantidad Porcentaje

Respuesta

0 0%
Totalmente en desacuerdo

CONTINUA ‘
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0 0%
En desacuerdo

0 0%
Neutral

3 25%
De acuerdo

9 75%
Totalmente de acuerdo

100%

Total

10.Tenia que aprender muchas cosas antes de que pudiera comenzar a utilizar este

producto

Tabla 89
SUS Pregunta 10

Cantidad Porcentaje
Respuesta

11 91,7%
Totalmente en desacuerdo

0 0%
En desacuerdo

1 8,3%
Neutral

0 0%
De acuerdo

0 0%
Totalmente de acuerdo

100%

Total
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Resultados:

Una vez tabulados los datos se obtuvo un resultado de 89,2% aplicando los
calculos respectivos del SUS, el mismo que es Aceptable para concluir que las
aplicaciones cumplen con las necesidades del proyecto y son faciles de utilizar por parte

de los usuarios.
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CAPITULOV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

e La implementacién de este proyecto, satisface las necesidades de la carrera de
ingenieria de software en lo correspondiente a la gestién de eventos y actividades,

asi como también en la generacion y difusion de eventos.

e Con la implementacion de la aplicacion web, se mejora la gestion y seguimiento de

los eventos programados dentro de la carrera de ingenieria de Software.

e Con la implementacion de la aplicacion mévil, se formaliza la asistencia en los

eventos programados en la carrera de Ingenieria de Software.

e Mediante las pruebas realizadas al presente proyecto se concluye que, la propuesta

gener6 en los estudiantes una mejor difusion de los eventos en menor tiempo.

e La utilizacion de la metodologia agil SCRUM, nos permiti6 un desarrollo agil y

cooperativo entre los involucrados del proyecto, y una rapida respuesta al cambio.
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5.2 Recomendaciones

e El uso de metodologias &giles en este tipo de proyectos brindara una mayor
aceptacion al cambio constante de requerimientos y a buenas practicas en el proceso
de desarrollo.

e Se recomienda que a las personas que deseen mejorar este proyecto, deben leer
este documento para conocer de forma clara todo el proceso de desarrollo y las
tecnologias utilizadas.

e Se recomienda el estudio detallado del framework Angular, ya que con su continuo
soporte y nuevas versiones permitira una mejor forma de crear aplicaciones Web.

e Se recomienda interactuar con el propietario del producto para esclarecer los
requerimientos desde el inicio para disminuir el tiempo de desarrollo y elaboracion
del proyecto.

e Se recomienda que el desarrollo de la aplicacion movil sea multiplataforma para que
otros usuarios puedan acceder a la misma.

e Se puede afiadir futuras funcionalidades a este proyecto que resuelvan otros

problemas dentro de la Carrera de Software.
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