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Resumen

Actualmente se hace mas uso de las aplicaciones méviles que de navegadores de internet, por eso las
descargas de aplicaciones méviles ha aumentado de forma exponencial en las tiendas de aplicaciones. La
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) cuenta hoy con un directorio que funciona como un catalogo
para facilitar la busqueda de informacion de los ciudadanos de la UCI, aprovechando las fortalezas
tecnologicas que dispone la UCI, se ha creado una aplicacion movil para dicho directorio. El desarrollo de
la solucion esta guiado por la metodologia de desarrollo Scrum. Para su elaboracion se usan herramientas
y tecnologias como: Visual Paradigm, Android Studio, Java. Se aplicaron pruebas funcionales y de
aceptacion, evidencidndose que existe una correspondencia entre el objetivo y los resultados obtenidos, las
pruebas permiten garantizar que los requerimientos de la aplicacién sean cumplidos. En el presente trabajo

se hace una presentacion de todo el andlisis e especificaciones del problema propuesto.

Palabras claves: Aplicacion Movil, Android, Sistemas de Busquedas, Directorio.
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Abstract

Actually people use more mobile applications than web navigator, reason why the downloads of apps has
been increased in the appstores. Google recognize the web sites that are developed following rules named
by mobile first. La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) has today a directory that Works as a
catalogue to facilitate the searching of information from UCI citizens, taking advantage of technologic
strength available in UCI, was built a mobile app for directory. The development of the project is guide by
Scrum methodology. For the elaboration is used tools and technology like: Visual Paradigm, Android Studio,
Java. Was applied functional and acceptation testing, making evident that exist a conformity between the
objective and the obtained results, the testing allows to certify that the requirements of the application are
executed. In this work it is showing all the analysis and specification of the proposed problem.

Keywords: Mobile application, Android, Searching System, Directory.
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Introduccion

En la actualidad la telefonia celular se ha convertido en una de las tecnologias mas usadas a diario por
millones de personas alrededor de mundo. Casi treinta afios de evolucion constante en las comunicaciones
han permitido que los dispositivos maoviles, segun FUNIBER se conviertan en una parte fundamental para
el desarrollo cotidiano de cualquier actividad emprendida por el individuo, convirtiéndolo en el dispositivo

electronico mas usado en el mundo.

Las personas cada vez mas estan utilizando teléfono inteligente, ya que gracias a las tareas que son
capaces de realizar y a la cantidad de funciones que incorpora, puede mejorar el estilo de vida de los
usuarios. Seguramente los teléfonos celulares han pasado a ser uno de los elementos imprescindibles para
la vida social de cualquier persona. Segun Deloitte los celulares, se usan un promedio 47 veces al dia 'y los
cubanos no estan muy lejos de estas estadisticas, segun informa CubaDebate, ETECSA cerr6 el 2017 con
4,22 millones de lineas moviles activas.

Para el desarrollo de la aplicacion propuesta se han observado las pautas del Programa Rector de la
Informatizacién de la sociedad cubana, estas etablecen una guia base para el desarrollo de las TICs,
estableciendo pautas y prioridades con el objetivo de garantizar: La soberania tecnolégica, La
informatizacién en funcion de desarrollar y modernizar coherentemente todas las esferas de la sociedad y
apoyo a las prioridades del pais. La utilizacién y el acceso masivo de los ciudadanos a los servicios
soportados sobre las TICs. En las instituciones se hace necesario el constante uso de la comunicacion e
informacién para la coordinacion de actividades entre los individuos, la toma de decisiones y la delegacion
de funciones. El uso de los sistemas de blsqueda en las organizaciones, permiten la facil localizacion y

comunicacion del personal que las conforman (Cruz y Carrasco, 2013).

A medida que la informacién es mas creciente e ilimitada, resulta necesario para las instituciones desarrollar
mecanismos que permitan localizarla, manipularla y tratarla. Para ello el uso de las TICs han permitido el
desarrollo de sistemas automatizados, con busquedas especializadas que permiten encontrar datos
especificos de un tema determinado a gran velocidad. BlUsquedas que se pueden iniciar por medio de
palabras clave que identifican de una forma u otra el tema de interés de las personas. Dentro de las vias

gue se pueden utilizar para realizar este proceso se encuentran los directorios (Justiz y Pefialver,2016).
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Los directorios son guias que permiten localizar personas, organismos y entidades publicas o privadas; se
puede definir como una lista de personas o de organizaciones ordenadas alfabética o sistematicamente,
proporcionando direcciones, cargos, funciones y datos similares, de tal manera que permite al usuario
localizar, identificar y obtener informaciones acerca de las personas u organismos existentes en una

industria, mercado, grupo, sector de actividad o disciplina determinada (Arvai, Halacsy Y Adam, 2016).

La Universidad de las Ciencias Informaticas es un campus con un alto grado de informatizacion de referencia
en el contexto latinoamericano. En la UCI cuando se necesita obtener informacién de estudiantes o
trabajadores, uno de los sistemas que mas se utiliza es el Directorio de Personas, que permite consultar la
informacion publica de una persona en la universidad. Segln una encuesta realizada a una muestra de 155
personas de la universidad y una entrevista al Director de Redes y Servicios Telematicos, se obtuvo como
resultado que uno de los servicios mas solicitados en la instituciébn es el Directorio UCI (Justiz y
Penalver,2016). Sin embargo, en ocasiones no satisface las necesidades del cliente, pues carece de
diferentes funciones que son de interés para el usuario. Por ejemplo: no puede ser accedido sin un
navegador web, no cuenta con disefio adaptativo tornando la visibilidad del contenido restringida afectando
asi su usabilidad, no permite al usuario crear sus propias listas de personas. El directorio publicado bajo la
direccion https://directorio.uci.cu esta en funcionamiento desde el afio 2011, fue desarrollado en el CMS
Drupal en su version 3, evidenciando un gran atraso en cuanto a tecnologia de desarrollo esto hace que
sea practicamente imposible de actualizar a versiones mas recientes del CMS y provocando un alto grado

de complejidad el proceso de mantenimiento.

La UCI cuenta con varios espacios donde existe la posibilidad de conectarse a una WI-FI lo cual permite a
los usuarios establecer una conexion con la red de la universidad y consumir los servicios que esta brinda.
Ademas existen personas que por sus funciones de trabajo cuenta con dispositivos méviles con un punto
de acceso lo que le permite desde cualquier ubicacion tener acceso a la red de la universidad, por lo que
desarrollar una aplicacion para dispositivos méviles que permita la obtencién de informacion de las personas

permitira mayor usabilidad del Directorio de Personas de la UCI.

Para dar solucion al problema anteriormente descrito se plantea el siguiente problema de investigacion:
¢, Como mejorar las vias de acceso al servicio de busqueda y obtencion de informacion referente a personas

en la Universidad de las Ciencias Informéaticas?
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Para dar solucién a este problema se tomara como objeto de estudio de la presente investigacion: Las
vias de acceso al servicio de busqueda y obtencién de informacion referente a personas. Derivandose
como campo de accién: Las vias de acceso al servicio de busqueda y obtencion de informacién referente
a personas en la Universidad de las Ciencias Informéticas. El objetivo general de esta investigacion es: :
Desarrollar una aplicacion movil que permita mejorar las vias de acceso al servicio de busqueda y obtencion
de informacién referente a personas en la Universidad de las Ciencias Informaticas. Para darle respuesta al

objetivo general propuesto se definen los siguientes objetivos especificos:

1. Analizar los conceptos relacionados con las aplicaciones para Android y aplicaciones sobre
directorio.
Realizar el andlisis y disefio de la aplicacion mavil para el directorio de personas (UCI).
Probar la propuesta de solucién desarrollada para comprobar el correcto funcionamiento de
la misma.

4. Implementar la propuesta de solucién desarrollada.

Para responder al desarrollo de la investigacion se emplean los métodos cientificos: tedricos y empiricos.
Dentro de los métodos empiricos se aplicara la entrevista (ver Anexo 2) para obtener informacion
referente sobre el directorio universitario que hoy existe para navegadores web; asi como para precisar el
problema a resolver, los problemas existentes y los servicios que brinda actualmente el directorio. Las
entrevistas han permitido facilmente al ivestigador tomar conocimiento del problema y comprender los
objetivos de la solucién buscada. A través de esta técnica el investigador se acerca al problema de una
forma natural interactuando con el cliente. Se aplica la revision bibliografica, que se pone de manifiesto
en las revisiones a la bibliografia existente y en el momento de consultar la informacién en sitios de interés
nacional e internacional, de manera similar se utilizé la observacion método practico como resultado de ser

algo inherente al hombre.

De los métodos tedricos se usara el método analitico-sintético mediante el mismo se realiza el estudio y
analisis de los elementos relacionados con los sistemas de busqueda y los directorios, posibilitando definir
las principales caracteristicas de las herramientas, lenguajes y metodologia a utilizar. EI modelado se
empled para la construcciones de diagramas, mapas, el disefio de interfaz gréfica para una mejor
representacion o comprension de la solucion propuesta. El método historico-légico se utilizé para el

estudio critico de los trabajos anteriores acerca de otras aplicaciones o soluciones similares.
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Para una mejor comprension de la investigacion, se definié una estructura capitular organizada en tres

capitulos. Los capitulos que lo conforman son los siguientes:

Capitulo 1. Fundamentacién tedrica: Este capitulo expone los principales conceptos que seran tratados
en el transcurso de la investigacion. Se realiza la descripcidn y andlisis de los sistemas existentes y una
caracterizacion de las herramientas, tecnologias y la metodologia de desarrollo a utilizar para la construccién

de la propuesta de solucion.

Capitulo 2. Andlisis y disefio de la solucién: En este capitulo se realiza un analisis de la propuesta de
solucion. Se muestra el modelo conceptual y se define mediante las técnicas de obtencién de requisitos,
los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema. Se describe la arquitectura y

patrones de disefo que se utilizan en la investigacion.

Capitulo 3. Implementacion y validacién de la solucidn: Se aplican las técnicas para validar los requisitos
definidos. Se realizan pruebas a la solucién a través de la estrategia de pruebas seleccionada y se valoran
los resultados de la investigacion. Se elabora el diagrama de despliegue. El documento, incluye las

conclusiones generales y las bibliografias consultadas que sirven de soporte a la investigacion.
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CAPITULO | = FUNDAMENTACION TEORICA

1. Introduccién

En este capitulo se abordan un conjunto de conceptos como fundamentaciéon de la propuesta del trabajo
investigativo para un mejor dominio del problema. Se destacan caracteristicas de los elementos asociados
al tema a investigar, a través del estudio de sistemas homologos se analizan aplicaciones tanto en el ambito
nacional como el internacional. Se exponen la metodologia y las principales herramientas que sirven de

apoyo para la realizacion de la solucién al problema planteado.
1.2. Sistemade busqueda de informacion

Los sistemas de busqueda de informacién son sistemas automaticos de recuperacién de informaciéon que
almacenan datos sobre paginas web en una base de datos. Son un conjunto de elementos interrelacionados
destinados a la captura, depuracién, almacenamiento, recuperacion, actualizacion y tratamiento de dato
(Justiz y Penfalver, 2016); por lo que constituyen una importante herramienta para recuperar y buscar
informacién de forma dirigida a través de palabras claves que el interesado indica. Existen herramientas de

busqueda que ayudan a encontrar lo que se desea.

Dentro de las herramientas que se utilizan para la busqueda de informacién, se encuentran (Negrin y
Martinez, 2016):

- Motores de busquedas consisten en bases de datos confeccionadas por robots, son sistemas de
busquedas por palabras clave, permiten el acceso al Texto completo de paginas seleccionadas.
Ejemplos: Google, Bing, Ask, Yahoo! Search.

- Meta buscadores realizan de forma rapida y superficial sus busquedas en varios motores a la vez.
Ejemplos: Clusty, Ixquick, MetaCrawler, Dogpile.

- Directorios son sistemas de busqueda por temas o categorias, la informacién es seleccionada y

procesada manualmente.
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1.2.1.Directorio

Segun la Biblioteca Nacional de Espafa, directorio es guia o lista de direcciones. Se pueden presentar en
distintos soportes: papel, offline o en linea. El acceso en linea se esta convirtiendo en la forma de
presentacion mas habitual, ya que a la precision, rapidez en la consulta y ahorro de espacio, se une la
posibilidad de actualizacion frecuente o inmediata de sus contenidos. La American Library Association
define como lista de personas u organizaciones ordenada sisteméaticamente, por regla general
alfabéticamente o por clases, figurando la direccion, filiacion, etc. para las personas y la direccion, cargos,

funciones y datos similares para las organizaciones.

Los directorios son fuentes de informacion que no que cambian con frecuencia cuya consulta permite
obtener informacion puntual y precisa de forma inmediata sobre areas o sectores de actividad muy diversos:
administrativa, comercial, cientifica, industrial, empresarial, cultural, etc. La presente investigacion se enfoca
en el estudio de directorio de personas, la funcion de los directorios de personas es facilitar datos de
identificacion y localizacion de personas.

1.3. Estudio de homolbégos

En una busqueda exhaustiva de aplicaciones similares y una revision bibliografica para el analisis
documental de trabajos que abordan temas relacionados a la presente tesis, con el objetivo de obtener una
aproximacion de las funcionalidades que debe tener la solucion. A nivel internacional se han desarrollado
diferentes aplicaciones que gestionan de manera automatica la forma de obtencion de informacion.

Seguidamente se presentaran las aplicaciones estudiadas.

Directorio dela Universidad de la Republica de Uruguay, brinda la informacidon de los diferentes servicios
universitarios y oficinas de la Universidad de Uruguay, sin necesidad de hacer busqueda, es decir, ofrecer
informaciones principales como: direcciéon, biblioteca, institutos, decanato, extension (Directorio de la
Republica, 2015).

La Camara de Comercio Americana del Pera (AmCham Peru) le provee informacién completa y
detallada de todos los asociados y sus representantes ademas de los datos de instituciones, embajadas y
otras Camaras de Comercio, lo que le permite conocer quién es quién en el mundo de los negocios. Asi

mismo contiene datos bésicos sobre el clima de negocios en el Per( y las regulaciones que afectan la
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inversion. Para acceder al Directorio de asociados, debe comprobar su membresia a AmCham enviando un
correo a: directorio@amcham.org.pe. Si ya cuenta con los datos necesarios de ingreso, puede acceder
directamente por autenticacion (Directorio Camara de Comercio, 2016).

Directorio Nacional de Personas Juridicas constituyen una valiosa herramienta de informacion
referencial, para quienes tengan interés en conocer si una determinada persona juridica esté inscrita o no,
asi como si determinada denominacion o razén social ya ha sido adoptada por otra persona juridica inscrita.

El Directorio tiene una actualizacion mensual, para su consulta libre por los interesados (Sunarp, 2016).

A nivel nacional Cuba no se encuentra excluida en cuanto a la utilizacién y desarrollo de los directorios,
pues actualmente existen varias empresas que lo utilizan para el manejo y manipulacion de la informacion.
Un ejemplo de ellas, es la de ETECSA que cuenta con el directorio telefonico de todo el pais, dicho directorio
constituye una util herramienta para la sociedad cubana y un soporte informativo de referencia, o sea, pone
a disposicion de personas juridicas y naturales cubanas autorizadas a ejercer alguna actividad comercial,
una seccion donde estos pueden darse a conocer incluyendo sus datos de contacto, la informacién del

Directorio Telefénico Oficial de Cuba es actualizada cada dos afios (Bhait, 2011).

Artex! es una aplicacion mévil que contiene un directorio (guia) que divide los lugares en listados: de
tiendas, centros culturales, asi como de las Academias de Arte y turismo en Cuba.

AlaMesa? es un proyecto de promocién de la gastronomia cubana y gestién de los servicios asociados,
permite encontrar cafeterias, bares, restaurantes, entre otros lugares sin necesidad de conectarse a
Internet. Es un directorio de restaurantes y entidades gastronémicas, con el que es posible interactuar a
través de un buscador y una serie de enlaces propuestos bajo diversas categorias. Dicho directorio contiene
informacion precisa sobre cada una de las entidades registradas en la base de datos, lo cual ofrece al
usuario final los elementos basicos necesarios para decidir a donde ir a comer. Paralelo a la disponibilidad
libre de costo de la informacion completa en el directorio. AlaMesa ofrece a los restaurantes interesados un

catalogo de servicios compensados que permiten fortalecer su actividad promocional.

1 Se puede descargar en Apklis http://apklis.cu/

Zidem
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Existen otras organizaciones como las universidades y centros de estudios que utilizan sistemas
informéticos similares para consultar datos especificos de toda su comunidad. La Universidad de las
Ciencias Informaticas, como parte de la comunicacion institucional cuenta con un portal de cara a Internet.
El directorio del Portal de la Universidad solo muestra la informacién de los principales directivos y algunas
de las personas involucradas en el proceso de investigacion. Este agrupa las busquedas por tres criterios:

personas, universidades y teléfonos, y permite filtrar por el nombre, cargo y formacién.

A continuacion, se describen brevemente sus funcionalidades. El Directorio de Personas: muestra los
datos generales de los principales directivos de la Universidad y las personas que participan activamente
en el proceso de investigacion. Permite buscar por categoria docente (Instructor recién graduado, Instructor,
Profesor Asistente, Profesor Auxiliar y Profesor Titular) y por categoria cientifica (Master y Doctor). El
Directorio de universidades cubanas: muestra un listado de universidades y centros universitarios que
existen en el pais. Este permite buscar por provincias. El Directorio Telefénico: muestra los teléfonos de
las areas de la Universidad y de sus principales directivos. Permite buscar por el nombre del &rea (Justiz y
Penalver, 2016).

Por otra parte la UCI internamente, cuenta con un Directorio UCI, incluye el Directorio de personas mediante
el cual se hace posible el proceso de busqueda de informacién de todas las personas del campus a través
de criterios, tales como: Nombre, Apellidos Solapin, No. Expediente y Usuario. Ademas de apoyarse en
diversos filtros de busquedas como: Categoria, Cargo, Area, Provincia, Municipio. El Directorio UCI incluye
también el Directorio Telefénico y el Directorio de Aplicaciones UCI (Justiz y Pefalver, 2016).

Después de analizar cada una de las soluciones, se identificaron caracteristicas comunes, la presencia de
un buscador que permite introducir texto, no es necesario la autenticacion, las formas de blasqueda y la
posibilidad de aplicar filtros o la combinacién de estos. Se verifico que las soluciones no cumplen todas las
expectativas requeridas, por ejemplo, el Directorio UCI no permite al usuario crear sus propias listas de
personas, no esta implementado con un disefio adaptativo y dado a que las caracteristicas actuales de su
implementacién no permiten una actualizacién tecnoldgica, se desarrollara una aplicacion para dispositivos
moviles, se tendra en cuenta las funcionalidades analizadas para conformar los requisitos de la propuesta
de solucion. Aunque las aplicaciones estudiadas fueron desarrolladas para contextos diferentes, aportaron
conocimientos acerca de las caracteristicas, implementacion y principios de funcionamiento, que sirve como

base para guiar el desarrollo de la solucion propuesta, se ha tenido en cuenta las caracteristicas propuestas
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por la consultora Gartner, dicha consultora propone que la aplicacion mévil debe ser facil de usar, libre,
trabajar online ol/y offline y que pueda trabajar en la mayor cantidad de dispositivos.

1.4. Aplicaciones moviles

Las aplicaciones méviles son programas desarrollados para que funcionen en dispositivos moéviles (Caceres
et al, 2013). La tecnologia celular posee dos caracteristicas principales que la hacen diferente a otras
formas: movilidad y amplio alcance. Los dispositivos moviles generalmente se dividen en dos categorias,
teléfonos y tabletas. Para el desarrollo de aplicaciones moviles se pueden usar marcos de trabajos nativos
estos estan disefiados para sistemas operativos propios de estos dispositivos, es decir, utilizan un entorno
de desarrollo integrado, un lenguaje y herramientas propias de cada plataforma por lo general no son
compatibles entre estas. Por otro lado estan los marcos de trabajo multiplataforma, que operan en
independencia de los sistemas operativos. Existen varios sistemas operativos moviles, entre ellos los mas
usados son: Androide creada por Google en 2008 y los iOS creado por Apple en 2007. Microsoft también
tiene su sistema operativo movil, el Windows Phone siendo este el tercer sistema mas usado (IDC, 2020).

Para maximizar el uso de un software, este debe tener como caracteristicas poder ejecutarse y ser
compatible con la mayor cantidad de sistemas operativos y versiones de estos. Una solucién consiste en el
desarrollo nativo de la aplicaciéon para cada una de las plataformas existentes utilizando el entorno de
desarrollo integrado (IDE por sus siglas en inglés), el lenguaje y las herramientas propias de cada

plataforma.

1.4.1.Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son las propias de cada plataforma. Deben ser desarrolladas en total compatibilidad
con la plataforma a la que va implementada. Los desarrollos que pretenden soportar plataformas diferentes
suelen necesitar un esfuerzo extra (Vique, 2013). Las aplicaciones nativas ofrecen la posibilidad de acceder
atodas las capacidades del dispositivo, su rendimiento es alto, sin embargo, no es posible reutilizar el c6digo
fuente para implementarse en plataformas diferentes, el esfuerzo y tiempo se multiplica y se elevan los

costos de desarrollo, actualizacion y distribucion de nuevas versiones (Montan, 2017), (Delia et al, 2014).

En la Tabla 1 se muestran las principales tecnologias para el desarrollo de aplicaciones nativas en

correspondencia con los sistemas operativos mas usados en dispositivos moviles.
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Tabla 1- Principales tecnologias para desarrollo de aplicaciones nativas

Plataforma Lenguaje Ambiente de Desarrollo
Android Java/Kotlin Android Studio/Eclipe
i0S Objective-C XCode

Windows Phone C# Visual Studio

1.4.2.Web Apps

Estas aplicaciones, estan disefladas para ejecutarse desde un navegador web, se desarrollan con
tecnologias afines (HTML, CSS y JavaScript) y cuentan con una serie de caracteristicas favorables: no
necesitan adecuarse a ningun sistema operativo, son independientes de la plataforma y su puesta en
marcha es rapida y sencilla (Delia et al, 2014). Estas aplicaciones presentan algunas desventajas en
comparacion con las aplicaciones nativas. El acceso a los recursos del dispositivo es limitado, la experiencia
del usuario es afectada por el hecho de que la interfaz no es nativa, la aplicacion no es instalada en el
dispositivo, los tiempos de respuesta decaen siendo afectados por la interaccion cliente-servidor y

generalmente solo funcionan con el dispositivo conectado a Internet.

1.4.3.Entorno de desarrollo multiplataforma

El desarrollo multiplataforma procura optimizar la relaciébn costo/beneficio compartiendo la misma
codificacién entre las versiones para las distintas plataformas. Entre otras ventajas sobresalen: menor
tiempo y costo de desarrollo; prestaciones cercanas a las nativas con acceso al hardware del dispositivo
(Delia et al, 2014).

En la Tabla 2 se muestra una caracterizacion de las ventajas y desventajas que existen entre los tipos de

aplicaciones anteriormente definidas.
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Tabla 2 — Vantajas y desvantajas de las categorias de desarrollo

Criterio Nativa Web Apps Hibrida
Multiplataforma No Si Si

Costo de desarrollo Alto Bajo Bajo/Medio
Desemperfio Alto Bajo Intermediario
Aceso al dispositivo Total Limitado Total
Utilizacion offline Si No Si

Tienda de aplicaciones Si No Si
Experiencia del usuario Alta Baja Media/Alta
Facilidad de mantenimiento Baja Alta Alta

1.5. Servicios Web

Con los avances del Internet y de los protocolos de comunicacibn basados en Extensible
Markup Language (XML), han surgido los servicios web con el objetivo de integrar sistemas, un servicio web
es un grupo de protocolos usado para intercambiar datos entre aplicaciones (Rosario, 2012). La idea de
publicar o consumir servicios web en dispositivos méviles nace del importante uso que estos estan teniendo
en los dltimos tiempos y al incremento permanente de las prestaciones de dichos dispositivos (segundo,
Hernan y Joaquin, 2015). Los proveedores ofrecen sus servicios como procedimientos remotos y los

usuarios solicitan un servicio accediendo a estos mediante la red.

Los servicios web son accedidos a través de un servidor web y de un modo independiente de la plataforma,
utilizando protocolos y estandares (HTTP, SOAP, WSDL, UDDI). Para el desarrollo de la solucion se

selecciona como protocolo de servicios Simple Object Access Protocol (SOAP). Es un protocolo de
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comunicacion HTTP basado en XML usado para invocar aplicaciones o intercambio de mensajes, en un
ambiente independiente de la plataforma y lenguaje de programacién (Papazoglou, 2008).

1.6. Ciclo de desarrollo de software

El ciclo de vida de desarrollo mévil no es en gran medida diferente que el Software Development Lifecycle
(SDLC) para web o aplicaciones de escritorio. Con frecuencia el proceso tiene 5 partes fundamentales
(Davidortinau, 2019):

1. Concepcion— Todas aplicaciones comienzan con una idea.

2. Disefio — La fase de disefio consiste en definir la experiencia del usuario de la aplicacién, como es el
area general, transformar esa experiencia en un disefio de interfaz de usuario adecuado,

generalmente con la ayuda de un disefiador grafico.
3. Desarrollo — En esta fase es donde se construye la aplicacion.

4. Pruebas — En esta fase se realizan las pruebas funcionales de la aplicacion y los errores detectados
son corregidos.

5. Implantacion — En esta fase es donde la aplicacién se pone a disposicién de los usuarios finales.

1.7. Metodologia de desarrollo de software

En los afios 70, debido a la llamada crisis del Software, muchos proyectos enfrentaban dificultades para ser
entregados debido al gran crecimiento de la demanda del producto. Algunos de estos problemas eran por
el hecho de no existir una metodologia definida para la creacion de software (Sommerville, 2011).

La metodologia de desarrollo de software es lo que permite asegurar el mejor resultado posible de un
proyecto. Existen las metodologias agiles y las tradicionales, las metodologias tradicionales se
caracterizan por el gran nivel de detalle aln en el inicio del proyecto, por su total rigidez y muy dirigidos a la
documentacion que se genera tras cada una de las actividades desarrolladas, mientras que las
metodologias agiles se diferencian por la entrega progresiva de los productos a los clientes, o sea son
incrementales e iterativas, garantizando asi una mayor flexibilidad y adaptabilidad para trabajar en un

ambiente de cambios constantes (Sommerville, 2011).
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En 2001 un grupo de 17 desarrolladores elabora “The Agile Manifesto”, algunos elementos del manifiesto
gue resumen en buena medida la filosofia detras de esta metodologia, son: Los individuos y sus
interacciones son mas importantes que los procesos y las herramientas. Poner el software en
funcionamiento es mas importante que realizar una documentacion exhaustiva. La colaboracion con el
cliente es mas importante que la negociacion del contrato. Responder al cambio es mas importante que

seguir un plan (Velez, Zapata y Enao, 2018).

Segun un estudio, conduzido por PwC, indica que los métodos agiles son 28% mas exitosos que los
tradicionales. Los proyectos de software en general presentan muchos problemas como: cancelacién de
proyectos; sobrepasan el presupuesto previsto; no terminan en el plazo. Lo que demuestra déficit en la
gestion de los proyectos de software. La gestibn de proyectos es la aplicaciébn de conocimientos,
habilidades, herramientas y técnicas en las actividades del proyecto con el objetivo de alcanzar los requisitos

del mismo (Battistella, Atangarlin y Von Wangenhein, 2016).
1.7.1.Seleccién de la metodologia a utilizar

Existe hoy una variedad de metodologias o0 métodos agiles para el desarrollo de software, para el presente
trabajo se escogié Scrum, un marco de trabajo o framework creado por Jeff Sutherland y Ken Schwaber en
los afios 1990 para ayudar organizaciones que trabajan en proyectos complejos, que tienen la necesidad
de obtener resultados rapidos, con requisitos que son cambiantes o poco definidos, donde la innovacion, la
competitividad, la flexibilidad y la productividad son fundamentales (Battistella, Atangarlin y Von
Wangenhein, 2016).; Scrum tiene como finalidad la entrega de valor en periodos cortos de tiempo, basada
en tres pilares: la transparencia, inspeccion y adaptacion (Abellan, 2020). En este marco de trabajo el cliente
tiene un papel central para el desarrollo de las actividades, interactuando fuertemente con el equipo de

desarrollo.

En Scrum existen 3 roles: Product Owner establece los requerimientos del proyecto e indica las prioridades
de la lista de tareas, es quien posee los conocimientos del negocio y de las necesidades del cliente, es el
responsable en reunir las informaciones y conocimientos necesarios para el equipo de desarrollo entender
lo que sera necesario para desarrollar el producto. Scrum Master guia la elaboracién del proyecto y Equipo
de desarrollo, asegura que la metodologia esta siendo debidamente aplicada. Scrum se basa en la teoria
de control de procesos empiricos o empirismo. El empirismo asegura que el conocimiento procede de la

experiencia y de tomar decisiones basandose en lo que se conoce (Painka, Marcelo y Marchi, Késsia, 2013).
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Los artefactos que genera la metodologia Scrum son:
+ Product Backlog - son las lista de requisitos del proyecto (user stories).

« Sprint Backlog — se refiere a la iteracién o ciclo de actividades del equipo de proyecto, o sea, es la
descomposicion del product backlog (Seleccién de requerimientos y/o escenas) en tareas para lograr
un incremento del producto. Cada sprint puede durar como maximo 30 dias.

% Increment - las reuniones diarias (permiten al equipo saber el estado del proyecto, posibles
desviaciones, estado de la calidad, posibles riesgos) version del software, potencialmente

desplegable en el ambiente de produccidn, obtenida como resultado de la ejecucién de un sprint.
La metodologia Scrum propone las siguientes tres fases (Marifio y Alfonzo, 2014):

1) Fase de Planeamiento — es subdividida en: a) Planeacién — se define el equipo del proyecto,
herramientas, el sistema de desarrollo y se crea el product backlog con la lista de requerimientos conocidos
hasta ese momento, se definen prioridades para los requerimientos y se estima el esfuerzo necesario para
llevar a cabo la implementacién de los mismos; y b) Disefio Arquitecténico — se define la arquitectura del

producto que permita implementar los requerimientos definidos.

2) Fase de Desarrollo - es la parte agil, donde el sistema se desarrolla en sprints. Cada sprint
incluye las fases tradicionales del desarrollo de software — relevamiento de requerimientos, andlisis, disefio,

implementacion y entrega.

3) Fase de Finalizacion — incluye integracién, pruebas y documentacion. Indica la implementacion

de todos los requerimientos, quedando el product backlog vacio y el sistema listo para entrar en produccion.

De acuerdo con los datos de la Scrum Alliance, 62% de todos los proyectos desarrollados con la metodologia
Scrum son exitosos; Scrum es sencillo de entender y es usado mundialmente, para (Schawaber y
Sutherland, 2017):

1. Pesquisar e identificar mercados factibles, tecnologias y funcionalidades de productos;
2. Desallorar productos y mejoras.

3. Lanzar productos y mejorias frecuentes, pudiendo llegar a varias veces por dia.
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4. Desarrollar y mantener ambientes en la Cloud y otros ambientes operacionales para uso de
productos.

5. Mantener y renovar productos.

Una metodologia tiene que ser usada de forma simple y efectiva, sin hacer las tareas de disefio

excesivamente complejas y scrum es bastante util en ese sentido.

1.8. Herramientas y tecnologias a utilizar

1.8.1.Sistema operativo android

Androide es un sistema operativo (Jordan y Greyling, 2011) de cédigo abierto basado en Linux (Burnette,
2010), creado para celulares y otros dispositivos. A continuacion se exponen algunas de las principales

ventajas:

v' Software Libre. Android esta liberado con licencia Apache y es software libre, lo que lo convierte en
un sistema operativo totalmente libre para que cualquier desarrollador no solo pueda modificar su
codigo, sino también mejorarlo. Puede publicar las nuevas mejoras y el nuevo cédigo, ayudar a
mejorar el sistema para futuras versiones sin depender de fabricantes o distribuidores. Al ser codigo
abierto garantiza que, en caso de haber un error de programacion, sea detectado y reparado con
rapidez, al no existir ninguna traba legal para tracear el codigo fuente, ni depender de alguien para
pedir autorizacion.

v" Comunidad de desarrollo. Android cuenta con la comunidad mas grande a nivel mundial de
desarrolladores, con muchos de eventos, concursos, competencias y reuniones, asi como multiples
vias de comunicacién como foros y chats oficiales para fomentar la participacion y la colaboracién
para encontrar mejoras e ideas para futuras versiones. Por otro lado, las modificaciones o mejoras
no dependeran de un limitado equipo de desarrolladores de una empresa, sino que contaran con el
apoyo, respaldo y participacion de todos los desarrolladores del mundo.

v' Costos. Precisamente por el hecho de que Androide puede ser instalado en teléfonos de cualquier

fabricante o incluso en otros dispositivos sin costos adicionales de licencias.
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1.8.2.Android Studio v3.6

Android Studio es un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE), oficial para la plataforma Android, publicado
gratuitamente por Google (Klausen, 2018) para los desarrolladores Android. Es basado en IntelliJ IDEA
(Fortes y Azevedo, 2018), uno de los IDE para desarrollo en Java. Android Studio soporta los siguientes
lenguajes de programacioén: Kotlin, el cual fue creado inicialmente en 2012 por la compafiia rusa JetBrains,
gue busca sustituir a Java como Lenguaje estandar para la creacion de aplicaciones en el sistema operativo

Android. El pasado afio del 2017 Google anuncio el soporte oficial para Kotlin (Fortes y Azevedo, 2018).
1.8.3.Lenguajes de programacion

Para el desarrollo de aplicaciones Android la programacién se puede realizar utilizando alguno de los
siguientes lenguajes: Java, Kotlin y el uso de XML, la parte l6gica de la aplicacion se desarrolla con Java o
Kotlin y la parte visual, con XML. El XML es un lenguaje que nos permite incorporar componentes visuales

a nuestra aplicacion tales como botones o cajas de texto (Avila, 2018).
Kotlin basandose en algunos pilares clave como (Hernandez, 2019) :

» Concision frente a la verbosidad presente en un lenguaje con afios como es Java. Con Kotlin se
puede ahorrar la cantidad de “verbosidad”. Por verbosidad se puede definir a la cantidad de codigo
escrito necesario para realizar una accion concreta.

» Interoperabilidad, sin duda la mas importante, la facilidad de transformacién de proyectos Java a
Kotlin y su posible convivencia en una misma aplicaciéon. No tienen una sintaxis compatible, pero
Kotlin si esta disefiado para interoperar con Java, es decir es posible mezclar cédigo creado en Java
y Kotlin en un mismo archivo y compilar sin problemas.

» De facil mantenimiento y escalable.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objeto. Es un lenguaje facil de aprender (Oracle,
2019). Las comunidades de desarrolladores Java y Kotlin son muy activa y esta creando continuamente

soluciones para Androide.
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1.8.4.Lenguaje Unificado de Modelado UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje para especificar, visualizar construir y documentar
los artefactos de los sistemas de software, asi como para el modelado del negocio (Larman, 2015). El
objetivo de UML es proporcionar a desarrolladores de software, arquitectos de sistemas e ingenieros de

software de herramientas para el analisis, disefio e implementacion de sistemas basados en software.
1.8.4.1. Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computacion) facil de usar
gue propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informaticos, en el presente proyecto

se ha usado Visual Paradigm UML Enterprise Edition 8.0 para la construccion de los diagramas.
1.8.5.Pencil

Pencil es una herramienta de codigo abierto disponible para todas plataformas para la creacion de prototipo

de interfaz de usuario de forma rapida y sencilla. En el presente proyecto se usé la version 3.0.4.
1.8.6.SQLite

Un sistema de bases de datos es basicamente un sistema computarizado para llevar registros. Es posible
considerar a la propia base de datos como una especie de archivo electrénico, es decir, es un depésito o
contenedor de una coleccion de archivos de datos computarizados. Los usuarios del sistema pueden realizar

una variedad de operaciones sobre dichos archivos, por ejemplo (Date, 2001):

v" Insertar datos dentro de los archivos existentes
v"  Modificar datos en archivos existentes

v" Eliminar datos de los archivos existentes

En cuanto a bases de datos, Android provee la opcion Sqlite, que permite crear y administrar una base de
datos local. Sqlite es muy usado con aplicaciones moviles. La mayoria de los sistemas de gestion de base
de datos (SGBD’s) ofrecen una lenguaje declativa de alto nivel. La mas conocida es SQL, del inglés
Structured Query Language. Este lenguaje permite hacer la definicion de los datos, la insercion,

actualizacion y consulta de los datos (Caevalho, Azevedo y Abreu, 2007).
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1.9. Conclusiones parciales

El analisis realizado en el capitulo ha permitido:

» El estudio de los temas fundamentales sobre la problematica, para mejor dominio de la investigacion.

» El analisis de las principales caracteristicas y aplicaciones de los sistemas de bisqueda en el &mbito
internacional y nacional ha demostrado las limitantes de los sistemas, como por ejemplo algunas de
las soluciones estudiadas no presentan buscadores, es decir, la informacidon que muestran no es
dinamica, lo que imposibilita al usuario realizar busquedas mas especificas de lo que desea.

» Ademas, se efectud la caracterizacion de la metodologia, lenguajes, tecnologias y herramientas a
emplear en el desarrollo de la solucién. La metodologia a utilizar para guiar el desarrollo de la
solucién es Scrum por ser una metodologia simples y efectiva, no hace la tarea del disefio
excesivamente compleja. Se utiliza Visual Paradigm para UML como herramienta para el modelado

del sistema. Como IDE a utilizar Android Studio.
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CAPITULO Il - PROPUESTA DE SOLUCION

2.1. Introduccion

En el presente capitulo se hace un andlisis que consiste en conseguir una comprension mas precisa de los

requisitos, refinarlos, estructurarlos y proporcionar una vision general de la solucién propuesta. También,

siguiendo la metodologia Scrum, se desarrollardn los artefactos pertinentes. Se realiza un estudio de la

arquitectura y patrones de disefio.

2.2. Modelo de dominio

El modelo de dominio o modelo conceptual es una abstraccion del sistema, o0 sea, representa el concepto

principal de la investigacion y las ideas asociadas a este (Larman, 2015).

La modelacion del negocio tiene los siguientes propdsitos:

>

>

>

Entender la estructura y la dinAmica de la organizacion.
Entender los problemas actuales e identificar mejoras potenciales.

Asegurarse de que los clientes, usuarios finales y desarrolladores tienen una idea comdn de la

organizacion.

Derivar los requerimientos del sistema.

Para una mejor comprension de la aplicacion a desarrollar, en la Figura 1 se muestra el modelo de dominio

de la presente investigacion.
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Directorio

Busca

Accede

Usuario

1 Crea

Persona

Favorito

Informacion

Para un mayor entendimiento del modelo de dominio y con el objetivo de lograr un lenguaje comun para la

comprension del contexto del sistema, se muestran a continuacién los conceptos mas importantes utilizados

en el modelo:

Directorio: servicio que brinda la posibilidad a los usuarios la busqueda de informacion referentes a

personas de la universidad.

Informacidn: representa la fuente de datos que va a proporcionar la informacion que es mostrada a través

del directorio de personas.

Usuario: representa a todo el personal de la universidad que accede al Directorio UCI para consultar

informacion.

1

Figura 1: Modelo de dominio

Persona: representa la informacién de las personas consultadas.

Favorito: representa la funcionalidad que permite al usuario crear su lista de contactos.
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2.3. Propuestade soluciéon

La propuesta de solucién es una idea o vision del software a implementar, esto permite que el cliente y el
equipo de trabajo puedan tener una idea de como quedard el producto final y la utilidad del mismo. El
sistema propuesto se corresponde con una aplicacion para dispositivos maviles con sistema operativo
Androide. Este permitird a los usuarios realizar busquedas rapidas atendiendo a los diferentes criterios de
pesquisas especificados, para identificar, localizar o contactar personas en la universidad sin la necesidad
de un navegador web. Destancandose la caracteristica de dar la posibilidad a los usuarios de crear sus
proprias listas de contactos UCI. La solucion sera desarrollada para ser instalada de forma nativa en los
dispositivos méviles que cuenten con Androide. Al contar con un disefio adaptativo la visualizacion de la

informacion sera 6ptima en los diferentes dispositivos, aprovechando al maximo la regién Gtil de la pantalla.

2.4. Producto BackLog

Producto BackLog es una lista que reune las funcionalidades deseadas por el cliente y elementos
indispensables para garantizar el éxito de un proyecto. Su funcién es documentar todos los requisitos que
van surgiendo desde el inicio y durante el desarrollo del proyecto. Es importante destacar que es una lista
dindmica que esta en constante evolucion. Los requisitos se clasifican en dos grupos: requisitos funcionales
y requisitos no funcionales. La captura de requisitos, se obtuvo de fuentes diversas: documentos,
aplicaciones existentes, y fundamentalmente a través de entrevistas con el cliente, en este caso, la Direccién

del Centro de Desarrollo de Tecnologias para la Formacion.

A continuacion, se especifican los requisitos funcionales de la aplicacion:
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Produto BackLog

NO

RF1

RF2

RF3

RF4

RF5

RF6

RF7

RF8

RF9

RF10

RF11

RF12

Nombre

Leer codigos de
Barra

Buscar persona

Mostrar datos
de la persona
buscada
Filtrar por
provincia
Filtrar por
facultad

Filtrar por afio
Filtrar por curso
Agregar
Favoritos

Visualizar
Favoritos

Eliminar
Favoritos

Visualizar
Mapa de la UCI

Ampliar la
imagen

Tabla 3 — Producto BackLog con los requisitos funcionales

Descripcién

Se requiere la lectura de cédigos de Barra asociados
a los solapines

Se requiere buscar las informaciones basicas de una
persona.

Se requiere presentar los datos organizados de de
una persona buscada.

Se requiere hacer una busqueda por provincia

Permite el usuario hacer una busqueda por facultad

Se requiere hacer una busqueda por afio

Se requiere hacer una bisqueda por curso

Se requiere guardar los usuarios favoritos .

Se requiere visualizar los usuarios favoritos .

Se requiere borrar un determinado usuarios de los
favoritos .

Se requiere que la aplicacion permita saber la
ubicacion de areas de la universidad

Ampliar la imagen de una persona cuando se le hace
click

Estimacion

3 semanas

2 semanas

1semana

1semana

1 semana

1semana

1semana

1 semana

1semana

1semana

2 semanas

1semana

Prioridad
(Alta/baja/m
edia)

Media

Alta

Média

Media

Media

Media

Media

Media

Media

Media

Baja

Baja
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Los requisitos no funcionales imponen restricciones en el disefio o la implementacién. Son propiedades

ocualidades que el producto debe tener (Justiz y Pefialver, 2016). En la Tabla 4 se muestran los requisitos

no funcionales definidospara la propuesta de solucion.

NO

RNF1

RNF2

RNF3

RNF4

RNF5

Tabla 4 — Producto BackLog con los requisitos no funcionales

Product BackLog

Nombre

Portabilidad

Usabilidad

Soporte

Interfaz de la

Aplicacion

Seguridad

Descripcién

Se requiere que la aplicacion funcione en

Smartphones con S.O Android 7.0 o superior

La terminologia del menu debe ser constante en
todo el sitio. No pueden existir paginas internas
donde existan elementos diferentes del menu o

simplemente no aparezcan.

La aplicacion seré utilizado por todo el personal
que tenga acceso a la red de la UCI.

El sistema debe ser escalable, para en un futuro
incorporarle nuevas funcionalidades en caso de

ser necesarias.

Se requiere una interfaz de usuario sencilla, facil

de usar pero elegante a la vez.

Tendra acceso a la aplicacion (datos) solo el

personal que tenga acceso a la red de la UCI.

Estimacion @ Prioridad
(Alta/baja/media)

Media

Media

Media

4 semanas @ Alta

Alta
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2.5. Historiade Usuario

Con el objetivo de presentar los requisitos funcionales de una manera mas consistente y detallada, se
realizaron las historias de usuario (HU) lo que permite hacer una descripciébn de los requisitos

funcionales de la aplicacion. A continuacion se muestran ejemplos de HU generadas en la investigacion.

Tabla 5 — Historia de Usuario “Buscar Persona”

Historia de Usuario

Cédigo: HU12 Nombre Historia de Usuario: Buscar Persona

Modificacion de Historia de Usuario Namero: ninguna

Referencia: RF2

Programador: Armando Costa Iteracidon Asignada: Primera

Prioridad: Alta Tiempo estimado:2 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio (Falta experiencia

con el desarrollo de herramientas y tecnologias)

Descripcion: muestra la interfaz con buscador que permite a los usuarios Buscar una
determinada persona. Para la busqueda de una persona el usuario indica el criterio o filiro de
busqueda:

A Se debe especificar un criterio de busqueda, (obligatorio): campo de texto
El boton:

A Buscar: para buscar la persona.
Una vez introducido el criterio de busqueda el usuario selecciona el boton y se muestra una tela
con informaciones de las personas que coincidan.

En el area de iconos flotantes se encuentran las opciones Favoritos.

Observaciones:
1. En caso que la persona no existe, se muestra un mensaje “La persona no existe o verificar
la descripcion de busqueda”.
2. El usuario debera llenar al menos uno de los campos mostrados para obtener los

resultados de la busqueda.
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3. En caso de que introduzca datos incorrectos 0 que no se encuentra en el sistema se
muestra un mensaje de error “ No hay resultados de la busqueda”.

4. En caso de escribir un solo caracter en el campo obligatorio se mostrara el mensaje “Entre
al menos 2 caracteres”.

5. Sielusuario introduce uno de los criterios especificados correctamente se mostraran todos

los datos relacionados al criterio especificado.

Rol: Usuario

Prototipo de interfaz:

17:03 P e 0eiHY

Directorio (=]
Directorio

Buscar

Categorias:
Cargos:
Areas:
Provincias:

Municipios @

Género:

IU. Buscar Persona.
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Tabla 6 — Historia de Usuario “Agregar Favorito”

Historia de Usuario

Codigo: HU13 Nombre Historia de Usuario: Agregar Favorito

Modificacion de Historia de Usuario Numero: ninguna

Referencia: RF2

Programador: Armando Costa Iteracion Asignada: Primera

Prioridad: Media Puntos Estimados: 1 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Descripcion: La historia de usuario permite guardar la informacion de una determinada persona.
El usuario seleciona el icono representado por una estrella
El botén:

A Favorito: para guardar la informacién de una determinada persona.
Una vez seleccionado el boton favorito se actualiza el listado y se muestra un mensaje de
informacion “El elemento ha sido agregado a la lista satisfactoriamente”.

En el area de iconos flotantes se encuentran las opciones Listar Favoritos

Rol: Usuario

2.6. Mapa de Navegacion

Los mapas de navegacién se utilizan para ofrecer una vision global de todo el sistema y mostrar todos los
flujos y enlaces que existen entre las diferentes pantallas. Una vez descrita la solucion propuesta se

muestran como quedaron distribuidas las funcionalidades de la propuesta de solucion.



[ Directorio App

. J

[ e ] [ Visualizar Mapa de 1a UCI ] [ Favoritos ]

[ Biisqueda Basica

o=

( Biisqueda con filtro ]
&

( Agregar Favoritos ]

Figura 2: Mapa de Navegacion de la aplicacion

2.7. Estilo arquitectonico Cliente-Servidor

El estilo arquitectonico permite definir los componentes del sistema, su relaciéon e interaccion (Bahit, 211).
En el desarrollo de la investigacion se uso el estilo arquitecténico Cliente-Servidor, que es un modelo de
aplicacion distribuido en el que las tareas se reparten entre los proveedores de recursos o Servicios,
llamados servidores, y los demandantes, llamados clientes (Justiz, 2016). Un cliente realiza peticiones a
otro programa conocido como servidor que le da respuesta. Ambas partes deben estar conectadas entre si
mediante una red. Basicamente el servidor disponibiliza un conjunto de servicios y el cliente hace uso de
estos servicios. Dicho estilo arquiteténico facilita la integracién entre sistemas diferentes intependientemente

de las tecnologias en que estén desarrollados.
2.8. Patron de arquitectura

Un patrén arquitectonico define la estructura bésica de un Sistema (Bahit, 2011). Modelo-vista-controlador
(MVC) es uno de los tantos patrones de arquitectura de software, separa los datos de una aplicacion
(Modelo), la interfaz de usuario (Vista), y la légica de control en tres componentes distintos (Controlador)
gue se relacionan entre si. Para la presente investigacion se emple6 el MVC, ayuda al programador a colocar

cada elemento de c6digo en su lugar y a construir aplicaciones altamente modulares, extensibles, portables,
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mantenibles y facilmente escalables. MVC divide las aplicaciones en tres niveles de abstraccion (Bahit,

2011):

Modelo: representa la l6gica de negocio. Es el encargado de accesar de forma directa a los datos
actuando como intermediario con la base de datos. Un ejemplo dentro de la propuesta de solucion
es la clase Consumolnfo.

Vista: es la encargada de mostrar la informacién al usuario de forma grafica y humanamente legible.
En Android, las interfaces se construyen en XML y un ejemplo dentro de la propuesta de solucién es
la vista busqueda.xml.

Controlador: es el intermediario entre la vista y el modelo. Es quien controla las interacciones del
usuario (entradas de mouse o teclado) solicitando los datos al modelo y entregandolos a la vista
para que ésta, lo presente al usuario, de forma humanamente legible. Un ejemplo dentro de la

propuesta de solucién es la clase DirectorioActivity.

q 1. e
funcionamiento ~ il Lot Lo
de MVC
-~

solicita
1

invoca " ‘

procesa
Yy envia

envia

pide Logi

retorna

< M-V-C

=)

|

mantenibilidad al sistema

Figura 3: Funcionamiento del patron modelo-vista-controlador
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2.9. Patrones de disefo

Un patrén describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro entorno, para describir después el
ndcleo de la solucién a ese problema, de tal manera que esa solucién pueda ser usada mas de un millén
de veces. Los patrones de disefio se pueden utilizar en cualquier lenguaje de programacion orientado a
objetos (Martinez, 2018). El patrén de disefio proporciona una solucion probada a un problema comun,
documentada en un formato coherente. De las definiciébn expuesta se puede deducir que los patrones de
disefio proponen una forma de recopilacion del conocimiento y reutilizacion de la experiencia de los

desarrolladores, para solucionar problemas que ocurren de forma frecuente en el desarrollo de software.
2.9.1.Patrones de asignacidon de responsabilidad (GRASP)

Los patrones GRASP constituyen un apoyo para la ensefianza que ayuda a uno a entender el disefio de
objetos esencial, y aplica el razonamiento para el disefio de una forma sistematica, racional y explicable.
Este enfoque para la comprension y utilizacién de los principios de disefio se basa en los patrones de

asignacion de responsabilidades (Bahit, 2011). Los patrones GRASP pueden ser:

» Experto en Informacion- Asigna una responsabilidad al experto en informacioén -la clase que
tiene la informacion necesaria para realizar la responsabilidad. Se utiliz6 en clases como
VerPersona.

» Creador- Asigna a una clase B la responsabilidad de crear una instancia de clase A. Se utilizé
este patrén en clases como DirectorioActivity para la creacién de los objetos.

= Bajo Acoplamiento- Una clase con bajo acoplamiento no depende de muchas clases. Se

utilizo este patrén en la clase Consumolnfo.

2.9.2.Patrones de la pandilla de los cuatro (Gang-of-Four)

Lo patrones GOF son (tiles durante el disefio de objetos (Bahit, 2011). Los patrones GoF pueden ser de
tres tipos: de creacion, comportamiento y estructurales. En la soluciéon propuesta se utilizé el patron de
creacion Singleton (instancia Unica) esta disefiado para restringir la creacion de objetos pertenecientes a
una clase, forzando a que solo se pueda crear una Unica instancia. En la implementacioén realizada se utiliza

en la clase DirectorioActivity.
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2.10. Modelo datos (BD)

Un modelo de datos es una coleccion de conceptos y reglas que se emplean para describir la estructura de
una base de datos que incluye entidades, atributos y relaciones entre estos (Justiz, 2016). A continuacion,
se presenta el modelo de datos que contiene las entidades que seran utilizadas por las funcionalidades a

desarrollar y las relaciones entre ellas, las mismas representan las tablas en la base de datos.

Figura 4: Modelo fisico de datos (Fuente: Directorio v2.0 de la Universidad de las Ciencias Informaticas)



2.11. Conclusiones parciales

En el presente capitulo se realiz6 el analisis y disefio de la aplicacion, , arrojando los siguientes resultados:

» La descripcién del modelo de dominio permitio representar como se realiza el proceso de busqueda
de personas en el directorio de la UCI, representados a través de las clases mas importantes dentro
del contexto del sistema, lo que permite desarrollar con mayor facilidad la solucién propuesta.

» El uso de técnicas para la obtencion de requisitos proporcioné comprender, identificar y describir los
requerimientos funcionales y no funcionales con los que cumple la solucién. Se identificaron 12
requisitos funcionales y 5 no funcionales.

» La utilizacion de patrones de disefio y arquitectura permitieron disefiar una solucién robusta, flexible
y escalable. Se utilizé el patron MVC. A partir del andlisis, el disefio realizado y los artefactos
generados quedan sentadas las bases para la implementacion, pruebas y validacion de la solucion

propuesta.
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CAPITULO lll - IMPLEMENTACION Y PRUEBAS
4.1. Introduccion

En este capitulo, se presentaran los diagramas de despliegue, se documentaran las pruebas realizadas al
software desarrollado, que son un elemento vital para garantizar la calidad del software vy

representan una revision final de las especificaciones, del disefio y la codificacién.

4.2. Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue se utiliza para mostrar la estructura fisica del sistema, incluyendo las relaciones
entre el hardware y el software que se despliega. A continuacion, se muestra en la figura que representa el

diagrama de despliegue del sistema.

AndroidDevice
<<component>>
DirectorioApp.apk
Http
Servidor
<<component>> @
Servicio Web
(Soap)
TCP/IP
PosgreSql
<<component>> '5:]
Directorio (Base de Dato)

Figura 5- Diagrama de despliegue del sistema

HTTP: protocolo de transferencia de hipertexto, es un estandar de red que sigue el esquema peticion

respuesta entre un cliente y un servidor.

TCP/IP: familia de protocolos de Internet. es un conjunto de estandares de red en la que se basa la red
global y que permite la transmision de datos entre redes de computadoras sin importar el tamafio (TCP,
2008).
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4.3. Pruebas de software

Las pruebas de software son seguramente la actividad mas comum de control de calidad realizada en los
proyectos de desarrollo 0 mantenimiento de aplicaciones y sistemas. Las pruebas de software se definen
como una actividad en el cual un sistema o uno de sus componentes se ejecuta en circunstancias
previamente especificada, los resultados se observan y registran y se realiza una evaluacion de algun
aspecto (Fernandez, 2016). Las pruebas de software son partes del ciclo de vida del software, permiten
verificar la calidad de un producto buscando defectos o errores a través de pruebas, por otro lado permiten
verificar que el software cumple con los requisitos de software definidos para un determinado proyecto.

4.3.1.Métodos de pruebas

Los enfoques de los disefios de casos de pruebas pueden ser de Caja Negra (funcional) se centra en las
funciones, entradas y salidas. Caja Blanca (estrutural) este enfoque se centra en la estructura interna del

programa.
4.3.2.Pruebas de aceptacion

Son las Unicas pruebas que son realizadas por los usuarios expertos. Consiste en comprobar si el producto
estd listo para ser implantado para el uso operativo en el entorno del usuario. Pruebas alfa las realiza el
usuario en presencia de personal de desarrollo del proyecto haciendo uso de una maquina preparada para
las pruebas. Las pruebas de aceptacion son dirigidas por el cliente, el usuario comprueba que el sistema
hace lo especificado en el contrato. El desarrollo de la prueba fue satisfactorio, quedando como constancia

el acta de aceptacion del cliente accesible en los Anexos.
4.3.3.Pruebas unitaria

Se aplican a un componente del software (funcion, una clase,). Estas pruebas las ejecuta el desarrollador,
cada vez que va probando fragmentos de cédigo para ver si todo funciona como se desea. Las pruebas
unitarias se centran detectar errores en el codigo. A continuacion se muestra un método donde se aplica la

técnica de camino basico.
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onOptionsltemSelected(Menultem item) {

id = item.getltemld()

(id == R.id. ) {

55

} 4: (id == R.id. ) {

5: Intenti = Intent(DirectorioActivity. LoginMain.

i.putExtra( )
startActivity(i)
finish()

.onOptionsltemSelected(item)

Complejidad Ciclomética:
Para el calculo de la complejidad ciclomatica existen tres

formulas diferentes, se utilizan a continuacion. .'
V (G)= # de regiones =3 ; [

V (G)=(A-N)+2 = 10-9+2=3

V(G)= P+1=3 o o

A: Cantidad de Aristas N: Cantidad de Nodos

o

P: Nimero de nodos predicado en el grafo

4

<D
Caminol: 1-9 o

Camino2: 1-2-3-4-8-9

""-

Caminos légicos:

Camino3: 1-2-3-5-6-7-8-9

Figura 6- Grafo resultante “Técnica Camino Bésico”.

Una vez calculada la complejidad ciclomatica se define como limite superior 3, lo que indica que hay que

realizarle al cddigo tres pruebas, para garantizar que este se ejecute completamente al menos una vez.



4.3.4.Pruebas funcionales

Este tipo de prueba se realiza sobre el sistema funcionando, comprobando que cumpla con las
especificaciones funcionales de un componente o sistema (lo que vamos a testear, el software o una parte
de él).. Para estas pruebas, se utilizan las especificaciones de casos de prueba, los probadores se enfocan
en el funcionamiento de la interfaz del sistema a partir del estudio de sus entradas y salidas (Tapia 2014),
(Pressman, 2013). Se utiliza el método de caja negra para evalua. En resumen se realizan las pruebas
funcionales para comprobar si el software cumple las funciones esperadas (Ver anexo 1).

4.3.4.1. Diseio de casos de pruebas

Los casos de prueba son un conjunto de entradas, condiciones de ejecucién y resultados esperados
desarrollados para un objetivo particular. Cada caso de prueba debe definir el resultado de salida esperado
gue se comparara con el realmente obtenido. Al generar casos de prueba, se deben incluir tanto datos de

entrada validos y esperados como no validos e inesperados.

Técnica particiones o clases de equivalencia identifican los valores de los datos de entrada. Se definen
dos tipos de clases de equivalencia:

- Clases Validas: Entradas validas al programa.
- Clases no Validas: Valores de entrada erréneos.
Estas clases se pueden representar en una tabla. A continuacion, se presenta el disefio del caso de prueba

perteneciente al requisito buscar persona.

Descripcion general

Permitir a los usuarios buscar a una determinada persona.
Condiciones de ejecucion

Para buscar una persona en la aplicacion hay que:

- Estar conectado a la red de la UCI

- Especificar el criterio de busqueda

46



SC Buscar persona

En el disefio de caso de prueba V indica Valido, | Invélido y NA es irrelevante (no es necesario proporcionar
un valor del dato). Las variables: Buscador, Nombre en pizarra, Teléfono, Area; significan los valores de
entrada de datos para los casos de pruebas en cada escenario; la respuesta del sistema indica su
comportamiento y el flujo central, los pasos que se deben ejecutar para completar cada escenario. Para

ejecutar la prueba el usuario podia estar o no autenticado en el sistema.

A continuacién, se describe un ejemplo de un disefio de caso de prueba que se le realiz6 a la solucion.

Respuesta del Flujo central
sistema
V El sistema realizala | 1. El usuario debe estar
alourenco | busqueday muestra | conectado a lared de la
\V/ la informacion UCI.
solicitada con 2.Una vez dentro,
los datos: Nombre, selecciona la opcion
Teléfono, “Personas” y se muestra
Apartamento... una
interfaz con un buscador
Mediante el gue permite buscar por:
escenario se busca nombre, usuario,
una persona Ademaés de los filtros de
correctamente. eldade bldsqueda
3. El usuario introduce
los criterios que desea y
presiona el botdn
Buscar.
4. El Sistema muestra
los datos en un listado
con los datos: Teléfono,
Nombre...
I El sistema muestra 1. El usuario debe estar
un mensaje: “No hay | conectado a la red de la
. resultados de UCI.
Mediante el . "
. busca busqueda. 2.Una_vez dentro,_ ]
EC 1.2 Buscar escenario se selecciona la opcién
) una persona P « "
datos incorrectos. @ Personas” y se muestra
agregando datos una
incorrectos. .
interfaz con un buscador
gue permite buscar por:
nombre, usuario,

Escenario Descripcion Buscador

EC 1.1 Buscar
datos de forma
correcta.




Ademas de los filtros de
bldsqueda

3. El usuario introduce
los criterios de busqueda
incorrectamente y
presiona el botén
Buscar.

4. El sistema muestra un
mensaje: “No hay
resultados de
busqueda.”

EC 1.3 Buscar
datos sin
introducir
criterios de
busquedas.

Mediante el
escenario de
informacioén sin
introducir datos.

NA

El sistema muestra un
mensaje: “Llena por lo
menos uno de los

criterios de busqueda.”

1. El usuario debe estar
conectado a la red de la
UCI.

2.Una vez dentro,
selecciona la opcién
“Personas” y se muestra
una

interfaz con un buscador
que permite buscar por:
nombre, usuario,
Ademas de los filtros de
busqueda

3. El usuario no
introduce criterios de
basqueda y presiona el
boton Buscar.

4. El sistema muestra un
mensaje: “Llena por lo
menos uno de los criterios
de busqueda.”

Nombre de la variable

Tipo de datos

Descripcién

Buscador

Campo de texto

Permite buscar una persona por los criterios: nombre,

usuario

Las pruebas se realizaron en tres iteraciones y se detectaron errores de interfaz, ambigtedad y validacion.
En la primera iteracion se identificaron 10 no conformidades para un total de 7 requisitos revisados, en la

segunda 3 no conformidades de 5 requerimientos y en la Ultima no se encontraron errores, cumpliendo

con los requisitos funcionales expuestos y se demostro la calidad de la solucion implementada.
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4.3.5.Descripcién de los estandares de codificacion utilizados

Las convenciones de cddigo son importantes para los programadores por un gran nimero de razones®:

v' El 80% de coste del codigo de un programa va a su mantenimiento.

v'Las convenciones de cddigo mejoran la lectura del software, permitiendo entender cédigo nuevo

mucho més rapidamente y més a fondo.

v Si distribuyes tu cddigo fuente como un producto, necesitas asegurarte de que esta bien hecho y

presentado como cualcuier otro producto.

Para que funcionen las conveciones, cada persona que escribe software debe seguir la convecion. Por

lo tanto la propuesta de solucién seguid las convenciones:

Nombre de fichero: define la forma de escribir las extensiones y nombre de los ficheros, ej: Tipo
de fichero.class.
Organizacion de ficheros los ficheros de més de 2000 lineas son incobmodos y deben ser
evitados. La primeira linea de los ficheros fuentes Java es la sentencia package. Ej: package
com.jg.directorio.
Comentarios: Los comentaios se deben usar para dar descripciones de cddigo y facilitar
informacién adicional que no es legible en el cédigo mismo. Los comentarios deben contener
so6lo informacién que es relevante para la lectura y entendimiento del programa. Los comentarios
en programas Java se escriben //,y /*....*].
Declaraciones: las variables deben comenzar por mindscula. Se recomienda una declaracion
por linea, no poner diferentes tipos en la misma linea.
Ej: int nivel;

Int tam;
Inicializacién: Intentar inicializar las variables locales donde se declaran. La Unica razén para
no inicializar variable donde se declara es si el valor incial depende de algunos calculos que

deben ocurrir.

3 Convenciones de Cédigo Java por Scott Hommel. Sun Microsystems Inc.

49



4.4. Conclusiones parciales

En este capitulo se llevé a cabo las actividades de implementacion y prueba atendiendo a la metodologia

defina en el primer capitulo. Las mismas arrojaron los siguientes resultados:

» Se obtuvo el diagrama de despliegue, con el cual se logré mostrar la estructura fisica del sistema de
la aplicacion.

» La realizacion de las pruebas permitio confirmar la correcta implementacion de los requisitos
definidos y facilito identificar un conjunto de no conformidades, que fueron resueltas, lo que posibilito
determinar y asegurar la calidad de la solucion para que sea usada por la comunidad de la
Universidad de las Ciencias Informaticas.

» La definicién de los estandares de codificacion a tener en cuenta para la implementacién de la
solucion, permitieron garantizar que el codigo posea calidad, menos errores y que pueda ser
reutilizado por otros desarrolladores
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Conclusiones generales

Con la investigacion realizada, el disefio y la implementacion de una solucién mévil para la basqueda de
informacion de Personas en la UCI se obtuvieron resultados que permiten arribar a las siguientes

conclusiones:

% Larevision bibliogréafica, el estudio de soluciones similares y el analisis de antecedentes encontrados
en la literatura, permitieron determinar las principales funcionalidades que debe contener la
aplicacion movil para el Directorio de Personas.

% Se desarroll6 una aplicacién Android que cumple con los requerimientos del cliente apoyada
en las caracteristicas de los sistemas similares estudiados. Ademas, se garantiza que la
solucion desarrollada contribuye con la politica de soberania tecnolégica por la que aboga Cuba.

+ Las pruebas realizadas al software permitieron determinar satisfactoriamente la calidad de la
solucion propuesta, ya que fue sometida a pruebas realizadas al sistema mediante la técnica de caja
negra usando particién por equivalencia. Lo que permiti6é validar del correcto funcionamiento del
sistema propuesto se obtuvo una aplicaciébn que cumple con los requisitos y que satisface las
necesidades del cliente comprobada por la prueba de aceptacion.

% La aplicacién creada no substituye la existente, es mas otra forma de aceder el directorio, lo que

proporciona mayor usabilidad al Directorio a la hora de consultar o localizar una persona en el

campus. La aplicaciéon fue creada para teléfono con sistema operativo Android, sistema dominante

para teléfonos.
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Recomendaciones

Para el desarrollo de futuras versiones del Sistema Directorio v2.0 de la Universidad de las Ciencias

Informaticas se recomienda:

« Continuar enrigueciendo el software con la implementacién de funcionalidades como los filtros de

bldsquedas, activar la funcion favoritos.
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Glosario de términos

Aqui se recogen y definen los conceptos mas relevantes y criticos para la investigacion.
I0s: Sistema operativo para dispositivos maviles de Iphone.

SDK: Siglas de software development kit. Herramientas necesarias para poder realizar el desarrollo de

aplicaciones en una plataforma.

Ul (User Interface — Interfaz de Usuario): responsable de la interaccién del usuario y software.
API: Application Programming Interface

SQLite: Biblioteca en lenguage C que implementa una base de datos SQL

FRAMEWORK de aplicaciones es marco de trabajo que permite realizar aplicaciones de manera mas
sencilla, ordenada y mantenible.

WSDL ( Web Services Description Language): descripcién de servicios.
UDDI (Universal Discovery Description and Integration): hallazgo de servicios.

CMS (Content Management System).
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Anexos

1. Listade Chequeo de Usabilidad de la aplicacion moévil para el
Directorio UCI

El objetivo general de la lista de chequeo es evaluar las especificaciones de la aplicacion desarrollada.

<Directorio Apk>

<V1.0>

Esta lista de chequeo cuenta con varios puntos, los cuales seran clasificados antes de ser aplicados,
teniendo en cuenta su pertinencia, ademas de tener un punto donde se referencia las observaciones en

cuanto al aspecto a evaluar.

El objetivo general de la lista de chequeo es evaluar y verificar las especificaciones de la propuesta de

solucion.
Forma de Uso:
Peso: Define si el indicador a evaluar es critico o no.

Evaluacién (Eval): Es la forma de evaluar el indicador en cuestién. El mismo se evalla de 1 en caso de
mal (cuando la respuesta al indicador sea “No0”) y 0 en caso que elemento revisado no presente errores

(cuando la respuesta al indicador sea “Si”).
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Peso

Indicadores a Evaluar

Eval

Criterio de Exito

Critico

1. ;Cada pantalla empieza

con un titulo que describe

su contenido?

Exito:

Si

Critico

. ¢La terminologia del

mend es constante en

todo el sitio?

Exito:

Si

Critico

¢Los iconos que aparecen
se identifican claramente

con lo que representan?

Exito:

Si

Critico

¢El lenguaje es simple,

con un tono adecuado?

Exito:

Critico

¢sLa informacion que se
presenta en la aplicaciéon
es facil de entender y

memorizar?

Exito:

Si

La informaciéon  esta
organizada con categorias
l6gicas, facilmente
memorizables para el

usuario?

Exito:

Si

¢El orden de los menus es
por frecuencia de

utilizacion?

Exito:

Si

Critico

¢El lenguaje estd mas
cercano al utilizado por el
usuario que al informético

o técnico?

Exito:

Si
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JEl nombre de los
botones de un formulario
es adecuado, aplicado a la
accién, no general (Ej.:
utilizar “Buscar” en vez de
“‘OK”...)?

Exito: si

10.

¢ Los iconos son
visualmente y
conceptualmente distintos
pero  mantienen  una

armonia?

Exito: si

11.

¢ Existe suficiente espacio
entre los elementos de
accion (links, botones, etc)
para prevenir que el
usuario haga click en el

elemento incorrecto?

Exito: si

12.

¢Las cajas de texto en los
formularios  tienen el
tamafio adecuado para el
dato que se debe

introducir?

Exito: si

13.

¢cLa aplicacion permite
completar tareas
introduciendo solamente

los datos obligatorios?

Exito: si

14.

¢El motor de busqueda
maneja correctamente
(No arroja ningun

resultado) las busquedas

Exito: si




vacias (cuando no se

introduce nada)?

15.

¢La pagina de resultados
de una bulsqueda no
muestra resultados
duplicados (ni duplicados
reales ni duplicados muy

parecidos)?

Exito:

Si

16.

¢La caja de busqueda es
suficientemente  grande
para manejar la longitud
de las consultas mas

comunes?

Exito:

Si

Critico

17.

.Se mantiene una
navegacion consistente y
coherente en todas las
pantallas?

Exito:

Si

Critico

18.

¢ Se dan indicaciones para
completar campos

problematicos?

Exito:

Si

Critico

19.

¢;Puede un usuario sin
experiencia utilizar la

aplicacion?

Exito:

Si

Critico

20.

.Se mantiene una
tipografia coherente en
toda la aplicacion?

Exito:

Si

Critico

21.

¢Los tipos y tamafos de
letra son legibles vy

distinguibles?

Exito:

Si




Critico

22.

¢El menu de navegacion
aparece en un lugar

destacado?

Exito:

Si

Critico

23.

¢ El uso de los colores es

moderado?

Exito:

Si

24.

¢Hay suficiente contraste

entre el fondo el texto?

Exito:

Si

Critico

25.

SEl mensaje de error es
entendible e informa
cuales son las acciones

correctoras?

Exito:

Si

Critico

26.

¢El mensaje de error
permite  volver a la

situacion anterior?

Exito:

Si

Critico

27.

¢La ayuda ofrecida esta
ligada a la tarea o seccién

en curso?

Exito:

Si

Critico

28.

JEl sitio estd disefado
para necesitar el minimo
de ayuda y de

instrucciones?

Exito:

Si

Critico

29.

¢;Ha identificado errores

ortograficos?

Exito:

no

Evaluacion:

Bien

Nombre y Apellido del Evaluador: Armando e Costa




2. Entrevista

Para recopilar la informacién sé utiliz6 fundamentalmente: la entrevista que es la mayor fuente de
informacién del analista, permitié determinar las necesidades del sistema, la adquisicién por parte del equipo

de desarrollo de la informacién necesaria para desarrollar un producto de calidad.

¢, Cudl es el objetivo del directorio actual?
¢En que tecnologias se ha desarrollado el directorio.uci.cu?

¢, Cudles son las limitaciones que presenta el directorio actual?

P w DN PR

¢, Cudles son las caracteristicas fundamentales que se espera que debe realiza la nueva
aplicacion?

¢,De dénde se puede obtener los datos generales de los ciudadanos de la uci?

¢, Qué datos manejan el servicio web?

¢, Quién puede acceder al directorio?

Entrevista realizada al:

Director del Centro de Desarrollo de Tecnologias para la Formacion: Alexander Mompié
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