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Resumen 

El avance en la telefonía móvil permite no solo las llamadas telefónicas, o mensajes de texto, 

sino que propicia al usuario una variedad de servicios para un mayor uso de la misma, lo que 

sitúa a la tecnología móvil en lugares cimeros en la sociedad. Las tecnologías móviles y su 

integración en el sector de la educación muestran beneficios potenciales de su uso. 

La Universidad de las Ciencias Informáticas se encuentra inmersa en la tarea de fortalecer el 

proceso de seguimiento y control de los estudiantes. El retraso en la entrega de un registro 

impreso y el limitado número de evaluaciones que se pueden registrar de un estudiante, hace 

necesario buscar alternativas digitales. El sistema de gestión universitaria de la Universidad 

de las Ciencias Informáticas (UCI) resuelve de manera parcial este problema, pero en la 

facultad 7 se dificulta al acceso al Sistema Gestión Universitaria debido a la disponibilidad de 

una computadora que debe portar el profesor o estar disponible en el local de clases. Por este 

motivo se ve afectado el registro de las asistencias y evaluaciones frecuentes de los 

estudiantes. 

Por las razones anteriormente descritas el objetivo de este trabajo es desarrollar un registro 

de asistencia y evaluaciones cualitativas y/o cuantitativas para dispositivos móviles con el 

Sistema Operativo Android en la Universidad de las Ciencias Informáticas. La aplicación está 

implementada sobre la plataforma Android, en el lenguaje Java, a través del Eclipse, además 

se tuvo en cuenta todos los pasos y métodos que nos ofrece el Proceso Unificado de 

Desarrollo del Software. Al software desarrollado fue evaluado mediante la prueba de Caja 

Negra; se le realizaron elaboraron los casos de prueba para la detección de la no 

conformidades.  

 

Palabras Claves: Registro de Asistencia, Celulares, Telefonía Móvil, Dispositivos móviles, 

Dispositivos de cómputo, Servicio. 
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Abstract 

The advancement in mobile phone allows not only phone calls, or text messages, but one that 

offers the user a variety of services to more use of it, which puts mobile technology in top 

rankings in society. Mobile technologies and their integration into the education sector shows 

potential benefits of its use. 

The University of Informatics Sciences (UIS) is immersed in the task of strengthening the 

monitoring and control process of the students. The delay in the delivery of a printed record 

and the limited number of evaluations of a student can register, digital alternatives is 

necessary. The university management system at the University of Informatics Sciences 

partially solves this problem, but in college 7 hinders access to University Management 

System due to the availability of a computer to carry with the teacher or available in the 

classroom. For this reason, is affected logging attendance and frequent assessment of 

students. 

For the reasons described above the goal of this work is to develop a record of attendance 

and evaluations qualitative and / or quantitative for mobile devices with Android Operating 

System at the University of Informatics Sciences. La application is implemented on the 

Android platform in the Java language, through Eclipse, and took into account all the steps 

and methods offered by the Unified Process Software Development. The developed software 

was evaluated by testing Black Box; were performed test cases developed for the detection of 

non-compliance.
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Introducción 

La evolución constante de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TICs) (1) 

manifiesta un gran avance en diversas esferas de la sociedad tales como: la salud, la 

educación, las comunicaciones, el comercio, la industria entre otras. Entre dichas esferas se 

destaca el campo de comunicación, que se ha visto beneficiado de la utilización cada vez más 

incrementada de los dispositivos móviles.  

Los dispositivos móviles (2) tienen mayor potencia de cómputo, el crecimiento del desarrollo 

de aplicaciones para estos aparatos representa un gran avance en los tiempos presentes y la 

mayoría tienen soporte para aplicaciones con lenguajes de programación web actuales como 

HTML5, CSS, JavaScript. También es posible utilizar una aplicación nativa para un dispositivo 

móvil, la cual está íntegramente programada en el entorno de desarrollo específico para 

determinado sistema operativo. Al mismo tiempo, entre los tipos más evolucionados se 

encuentran los teléfonos inteligentes y ordenadores personales en tableta; los cuales 

normalmente se equipan con un sistema operativo (3) para manejar, controlar y actualizar sus 

aplicaciones y datos. 

Existen varios sistemas operativos para dispositivos móviles, entre los que se destacan: 

GNU/Linux, Sistema Operativo BlackBerry (BlackBerry OS-BlackBerry Operating System), 

Windows Mobile, iPhone OS y Android. Dichos sistemas son más simples que los empleados 

en las computadoras, están más orientados a la conectividad inalámbrica, los formatos 

multimedia para móviles y las diferentes maneras de introducir información en ellos. Asimismo 

Android, plataforma creada por Google, se ha convertido en el sistema operativo móvil más 

utilizado, ampliamente difundido con una cuota de mercado cercana al 57% (4). En las 

siguientes gráficas se observa la estadística dicha cuota y el crecimiento de la utilización de 

Android sobre todos los restantes. 
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Figura 1 Cuota en el mercado de sistemas operativos para dispositivos móviles 2012 . 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 2 Activación de dispositivos Android diariamente a nivel mundial. 

Fuente: Software Libre para Dispositivos Móviles. (5) 

 

IOS Android Windows Phone Otros(Symbian,Blackberry)
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El sistema operativo Android inicialmente se utilizó en teléfonos, sin embargo, a partir de la 

versión 2.0 se extendió a ordenadores portátiles, tabletas, relojes de pulsera, auriculares y 

otros dispositivos de diversos modelos que han inundado el mercado, dentro de los más 

utilizado se encuentran: Sony Ericsson Xperia X10, HTC Legend, HTC Desire, HTC Wildfire, 

Motorola Milestone, NexusOne, Samsung Galaxy, Orange Boston, Huawei U8110 Selina / Ivy 

y LG GW620.  

En Cuba la utilización de la tecnología móvil ha crecido considerablemente durante los últimos 

años (6). La integración de estas nuevas tecnologías a la educación va en ascenso, 

enriqueciendo los procesos de enseñanza-aprendizaje (PEA) (7) en universidades del país, lo 

que viabiliza el aprendizaje y control de estudiantes. El registro docente como técnica o 

procedimiento de evaluación del PEA refleja el perfil del alumno, guarda un historial con su 

comportamiento y permite valorar el rendimiento en el aula. Además, admite una evaluación 

objetiva y se obtienen informaciones valiosas acerca del rendimiento del estudiante; siendo 

está una forma de realizar cálculos estadísticos en el aula y del recinto educativo de manera 

que facilita la toma de decisiones.  

El retraso en la entrega de un registro impreso y el limitado número de evaluaciones que se 

pueden registrar de un estudiante, hace necesario buscar alternativas digitales. Las 

universidades cubanas no están exentas de esta realidad y se han sumado, en algunos 

casos, a la creación de sistemas para la gestión académica que permitan brindar un servicio 

especializado que permita registrar dicha información de los estudiantes. 

El Sistema de Gestión Académica de la Universidad de Ciencias Informáticas (UCI) persigue 

contribuir a mejorar los procesos relacionados con las carreras, la gestión del personal, el 

control y la planificación docente de manera que permite que la información gestionada, sea 

actualizada, fiable y accesible. Dicho sistema resuelve de manera parcial el registro de la 

asistencia y evaluaciones de los estudiantes. Hasta el presente no brinda la posibilidad de 

incluir las evaluaciones frecuentes en tiempo real, lo que trae consigo que el profesor no 

pueda registrar dichas evaluaciones en el propio turno de clases. También se ha hecho uso 

de aplicaciones como Excel o algún editor de texto por parte de los profesores para 

almacenar los datos de los estudiantes. 

En la facultad 7 de la UCI se dificulta al acceso al Sistema Gestión Universitaria debido a 

disponibilidad de una computadora que debe portar el profesor o estar disponible en el local 

de clases. Por este motivo se ve afectado el registro de las asistencias y evaluaciones diarias 

de los estudiantes. 

 

http://4ndroid.com/sony-ericsson-xperia-x10/
http://4ndroid.com/htc-legend/
http://4ndroid.com/htc-desire/
http://4ndroid.com/htc-wildfire/
http://4ndroid.com/motorola-milestone/
http://4ndroid.com/google-nexus-one/
http://4ndroid.com/samsung-galaxy-s/
http://4ndroid.com/orange-boston/
http://4ndroid.com/movistar-ivy/
http://4ndroid.com/lg-gw620/
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A partir de la problemática anteriormente expuesta se define como problema científico: 

¿Cómo facilitar el proceso de gestión de la información relacionada con la asistencia y 

evaluación de los estudiantes en la Universidad de las Ciencias Informáticas? 

 

El objeto de estudio se enmarca en el proceso de gestión de la información relacionada con 

la asistencia y evaluación de los estudiantes en el período docente, y el campo de acción en 

el proceso de gestión de la información relacionada con la asistencia y evaluación de los 

estudiantes en el período docente a partir de la telefonía móvil en la Universidad de las 

Ciencias Informáticas.  

Se trazó como objetivo general de la investigación desarrollar una aplicación informática que 

controle la asistencia y evaluaciones cualitativas y/o cuantitativas para dispositivos móviles 

con el Sistema Operativo Android en la Universidad de las Ciencias Informáticas. 

 

Para alcanzar dicho objetivo se planteó desarrollar las siguientes tareas de investigación: 

1. Estudiar y analizar los sistemas informáticos que registran la asistencia y las 

evaluaciones de los estudiantes en el campo de la telefonía móvil. 

2. Realizar un estudio de las tecnologías a utilizar.  

3. Modelar el sistema, utilizando las herramientas y artefactos que nos brindan UML 

(Unified Modeling Language) y RUP (Rational Unified Process, o Proceso Unificado de 

Desarrollo de Software).  

4. Desarrollar una herramienta para el registro de asistencia y evaluaciones para 

dispositivos móviles con sistema operativo Android. 

5. Validar de la propuesta. 

 
Población: La universidad posee un total de 1567 profesores distribuidos por las 7 

facultades, de ellos 189 son docentes dirigentes y 1378 son docentes técnicos; lo que permite 

la atención de toda la matrícula, independientemente de la facultad en que se encuentre 

registrado cada profesor docente. La población sujeta a estudio está conformada por 1120 

profesores con teléfonos celulares. 

 

Unidad: La unidad de estudio utilizada en la investigación son los registros de asistencia y 

evaluación de los estudiantes en la universidad, los cuales dan a conocer cómo se comporta 

el proceso de gestión de la información de los estudiantes relacionada con la asistencia y 

evaluación, registrada por los profesores. 
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Muestra: Se escogió la facultad 7 con una cifra de 111 profesores en total. Se tomó una 

muestra representativa de 20 teléfonos celulares mediante un recorrido por departamentos, 

aulas y proyectos productivos de la facultad para ser objeto de la presente investigación, entre 

ellos se encuentran: 

 Departamento Docente de Ciencias Sociales y Humanidades.(4) 

 Departamento de Sistemas de Apoyo a la Salud. (proyecto productivo, 3) 

 Departamento de Software Médico Imagenológico. (proyecto productivo, 3) 

 Vicedecanato de Extensión y Residencia.(2) 

 Departamento de Programación e Ingeniería.(4) 

 Aulas.(4) 

De esta muestra 5 dispositivos contaban con SO Android, lo que representa un 25% del total, 

estos se tomaron en función del proceso de asistencia y control de los estudiantes en la 

Universidad de las Ciencias Informáticas. 

 
Técnica de muestreo. 

La técnica de muestreo utilizada en la investigación es la ―no probabilística‖; la cual ―…no 

asegura la probabilidad que tiene cada elemento de la población de ser incluido en la 

muestra, por lo que no se logra la equiprobabilidad ni la representación de la población en la 

muestra. (8) 

Con el objetivo de asegurar la mayor calidad posible de la información obtenida a partir de la 

muestra y su correspondencia con la población de origen, fue empleada como técnica de 

muestreo no probabilística el ―muestreo intencional‖, porque a través de ella le es posible al 

investigador, seleccionar los elementos que son representativos o con posibilidades de 

brindar mayor información dentro de la población. 

Estrategia de investigación.  

Investigación descriptiva: Su principal objetivo es describir el fenómeno y reflejar lo esencial y 

más significativo del mismo, sin tener en cuenta las causas que lo originan, para lo que es 

necesario captar sus relaciones internas y regularidades, así como aquellos aspectos donde 

se revela lo general. (8) 

 
Métodos de Investigación. 

Para llevar a cabo cada una de las tareas de la presente investigación, se utilizó un conjunto 

de métodos teóricos y dos métodos empíricos. 
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Analítico-Sintético: Este método permitirá conocer los procesos de gestión de la información 

de las actividades realizadas por los estudiantes de manera informatizada y los problemas 

que se desenvuelven en el contexto actual, a la vez proporcionarán las vías para resolverlos. 

Histórico-Lógico: La presente investigación permite realizar un estudio acerca de las 

dificultades presentadas durante el registro de evaluaciones y asistencia para posibilitar, 

además, la corrección de los datos con el fin de obtener una solución óptima para el 

problema. 

Observación: Se pudo obtener información de cómo se llevaba a cabo el proceso de 

seguimiento y control de los estudiantes de la universidad, de que actualmente las principales 

deficiencias están dadas por: el retraso en la entrega de un registro impreso y, el limitado 

número de evaluaciones que se pueden registrar de un estudiante y además el sistema de 

gestión universitaria existente no brinda la posibilidad de incluir las evaluaciones frecuentes 

del estudiante. 

 

Entrevista: Se empleó como técnica para obtener datos, mediante el diálogo entre dos 

personas: El entrevistador "tesista" y el entrevistado "profesor"; se realiza con el fin de 

obtener información acerca de los dispositivos móviles así como tipo de dispositivo, sistema 

operativo que utiliza y versión. 

El presente documento está estructurado por los capítulos que se relacionan a continuación: 
 
Capítulo 1. Fundamentación Teórica para el Registro de Asistencia y Evaluaciones: Se 

definirán cada uno de los aspectos y conceptos relacionados con el sistema a implementar, 

así como el análisis de soluciones existentes, las herramientas y lenguajes de programación, 

para verificar que son aptas para la implementación de la aplicación. Además se puntualizará 

la metodología para el desarrollo de la misma. 

 

Capítulo 2. Características del Sistema para el Registro de Asistencia y Evaluaciones: Se 

presentan las características generales del sistema, se procederá a realizar la captura de 

requisitos funcionales y no funcionales a los que se debe dar cumplimiento, se examina los 

temas referentes a las necesidades para obtener las bases y definir el objeto de 

automatización y la propuesta de solución que será desarrollada. 
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Capítulo 3. Análisis y Diseño del Sistema para el Registro de Asistencia y Evaluaciones: Se 

centra principalmente en el análisis y diseño del sistema, para obtener como principal 

resultado los diagramas de clases vinculados a estos flujos de trabajo. Se detalla además la 

arquitectura del sistema. 

 

Capítulo 4. Implementación y Prueba para el Registro de Asistencia y Evaluaciones: Se hace 

referencia a las disciplinas de implementación y prueba. Se describe el modelo de 

implementación utilizado mediante los diagramas de componentes y de despliegue. Se 

describe el diseño de los casos de prueba y el resultado de las pruebas realizadas.  
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Capítulo 1. Fundamentación Teórica. 
 

1.1 Aprendizaje móvil. 

En el ámbito educativo, la inserción de dispositivos móviles ha permitido una evolución de los 

sistemas comunicativos, informativos y formativos. Específicamente en el campo del 

aprendizaje electrónico, se puede observar una evolución de carácter conceptual. Algunas 

experiencias (9) en este contexto, específicamente en instituciones universitarias, han sido 

documentadas y explicadas con el fin de desarrollar estrategias metodológicas desde el punto 

de vista del diseño como del desarrollo y evaluación de estrategias. 

La elaboración de herramientas que apoyen al profesorado para la evaluación de alumnos en 

el aula no es una idea nueva, no obstante, la utilización de las nuevas tecnologías para la 

realización de estas actividades, es recomendable no solo por el beneficio que se pueda 

alcanzar en el área de conocimiento en que las personas se encuentren, sino porque abre 

nuevas posibilidades docentes e investigadoras gracias a la funcionalidad que estas 

herramientas incorporan. (10) 

La generalización de uso y posesión de tecnologías móviles por parte de profesores y 

alumnos es un proceso consolidado en progreso, donde un sistema educativo con recursos 

limitados de tecnologías de la información y de la comunicación (TICs), debe intentar sacar el 

máximo partido de lo que los estudiantes traen a las aulas. (11) 

Los dispositivos móviles facilitan la entrega de información específica en determinado 

contexto y de esta manera posibilitan el aprendizaje y la construcción del conocimiento (12). 

Estos aparatos en relación a la enseñanza, permiten oportunidades educativas únicas, la 

herramienta que viabiliza estas posibilidades es el aprendizaje móvil (m-learning–mobile 

learning). 

El aprendizaje móvil consiste en el aprendizaje basado en la tecnología móvil de 

comunicación (13), y constituye el centro de múltiples investigaciones en diversas 

instituciones, algunos proyectos de investigación y desarrollo, entre otros relevantes que se 

pueden mencionar está, The MOBILearn Project (14). Su objetivo principal es la definición de 

modelos de soporte teóricos y validaciones empíricas para la efectiva enseñanza. 

En consecuencia con los resultados alcanzados, se reflexiona acerca de las posibles 

tendencias del aprendizaje móvil partiendo desde la situación actual y se toma en cuenta la 

rápida evolución de la tecnología para conservarla inmersa en todos las esferas de la 

sociedad. 
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1.2 Sistemas existentes relacionados con la investigación. 

El mejor resultado de toda investigación se enmarca en los estudios anteriores sobre el 

problema planteado. Es por esto que a continuación se presentan ejemplos de sistemas 

semejantes a lo que se propone en dicho trabajo. 

 

1.3.1 Escenario internacional. 

Existen sistemas implementados que proponen el uso en las aulas de los dispositivos móviles 

para aprovechar las ventajas que estos brindan. 

A nivel internacional se han desarrollado aplicaciones para dispositivos con el fin de mejorar 

la gestión académica, la investigación solo se enmarca en aquellas que ubican entre sus 

funcionalidades la evaluación y/o asistencia de alumnos. A continuación se describen dichos 

sistemas: 

 “Evaluación y seguimiento del aprendizaje en salas de clases utilizando 

dispositivos móviles” (2010), Chile (15). Sistema desarrollado en el Departamento 

de electrónica, Universidad técnica Federico Santa María. El trabajo propone el uso 

del equipamiento multimedia de las aulas y los dispositivos móviles cada vez más 

comunes entre los estudiantes como alternativa.  

El sistema anterior utiliza preguntas tipo test presentadas al curso a través de algún 

sistema de proyección, pizarra o similar; la comunicación inalámbrica de las 

respuestas por parte de cada estudiante a través de un equipo móvil, y el despliegue 

de la estadística por parte del profesor. La arquitectura Cliente/Servidor del sistema la 

componen un programa servidor en el computador del profesor, un sistema de 

almacenamiento de respuestas, y un programa cargado en el dispositivo móvil.  

Se utilizó en dicho programa Java Micro Edition, Java Standard Edition en el servidor, 

y Bluetooth como protocolo de comunicación inalámbrico. Además de realizar 

evaluaciones de forma rápida, el sistema permite mantener un registro a largo plazo 

de éstas para efectos de seguimiento del aprendizaje individual. El prototipo 

construido muestra un buen desempeño y está preparado para iniciar evaluaciones 

pilotos con alumnos.  

 

Esta plataforma posee la particularidad de que todos los estudiantes portan de un 

teléfono para acceder o enviar datos, lo cual no es propicio para la realización del 
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registro móvil de la presente investigación, debido a que se dificulta disponibilidad de 

un dispositivo móvil para cada estudiante en el local de clases.  

 Proyecto Gestión de alumnos para el profesorado mediante dispositivos móviles 

(2008), España (16). Trata de una aplicación nombrada UXXI-Académico desarrollada 

en la Universidad de Alcalá y presentado en el ||| Concurso de Ideas y Proyectos para 

Personal de Administración y Servicios. Le ofrece al profesorado una herramienta de 

control online de sus clases y laboratorios, calificaciones, faltas de asistencia, 

presentación de prácticas y otros factores a tener en cuenta, además realizar una 

actualización automática y constante de los parámetros del alumnado en las bases de 

datos Universitarias.  

Entre los beneficios del proyecto se encuentran: 

 Eliminación del tiempo de transcripción al sistema informático de la información 

recogida en las clases. 

 Eliminación de errores de transcripción de dicha información. 

 Sincronización automática entre el sistema de información de la Universidad y el 

sistema portátil. 

 Control del alumnado en las clases más seguro. 

 Ahorro de gastos del alumno en cuanto a fotografías. 

En el caso de la fotografía no sería necesario que el alumno entregase ninguna 

más, puesto que el profesorado la tendría en todo momento proveniente de la 

matrícula del alumno. 

 Ahorro de gastos de papelería (fichas del alumno). 

 

Este proyecto presenta similitudes al sistema que se pretende desarrollar, con 

respecto a ofrecerles a los usuarios una herramienta de control de las actividades 

docentes mencionadas inicialmente. Dicha solución difiere en que se aspira una 

aplicación que funcione de manera offline en el dispositivo móvil del profesor, para 

no presentar problemas de red o inestabilidad de los servicios. 

 

 Proyecto USMP Mobile (2011), Perú (17). Utilización de dispositivos móviles para la 

gestión académica de alumnos y docentes de la Universidad de San Martín de 

Porres. Tiene la capacidad de hacer consultas a diversas noticias, eventos, acceso a 

la intranet académica, acceso a las aulas virtuales con conexión directa con el 

aplicativo, realizar y utilizar geolocalización para ubicar sus aulas, salones, facultades 
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y departamentos de la institución; y sobre todo, hacer consultas ya sea a sus cursos, 

modificar su perfil, entre otros. Además posee funcionalidades como: 

 Perfil del estudiante/docente 

 Listado de cursos 

 Horarios 

 Calificaciones 

 Exámenes 

El proyecto USMP Mobile busca mejorar la experiencia de los alumnos, docentes, 

administrativos con respecto a los servicios que brinda la universidad. Ante ello se 

busca crear nuevos modelos de servicios orientados a estos dispositivos ya sea 

smartphones o tablets. 

Dicha aplicación se relaciona en cuanto a la funcionalidad referente a las 

calificaciones. Difiere en que funciona de manera online y emplea sistemas de 

geolocalización. 

 

 Integración de una aplicación móvil a una intranet. Caso: Toma de Asistencia 

Estudiantil (2005) (18). Tesis para optar por el título de Ingeniero Informático 

desarrollada en la Universidad Católica del Perú.  

Se desarrollaron dos sistemas, uno para un sistema Web y el otro para dispositivos 

móviles. Para dichos sistemas se utilizó JDeveloper 9.0 de Oracle para el primer caso 

y NetBeans 4.0 con el Mobility Pack para el segundo caso; adicionalmente para el 

último caso se hizo uso de tecnologías inalámbricas para la sincronización de 

información. 

En ambas versiones de la aplicación se permite la verificación y modificación de la 

asistencia de los alumnos asignados al docente como también hacer comentarios 

individuales por sesión o alumno y calificar su participación. Adicionalmente, el 

docente puede crear sesiones en caso sean necesarias. Por medio de la aplicación 

Web, los alumnos podrán consultar su asistencia así como ver un listado de la 

asistencia de sus compañeros de clase, porcentajes de asistencia e inasistencia. Los 

docentes también tienen acceso a esta información con la diferencia que además 

podrá ver la asistencia particular de cada alumno. 
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Entre los beneficios del sistema esperados también en la presente investigación se 

encuentran la reducción del tiempo en la toma de la asistencia, disponibilidad de la 

información para ser consultada en cualquier momento y lugar, independencia de una 

PC y una mejor organización en el almacenamiento y procesamiento de estadísticas.  

En contraste con esto existe la gran dependencia de la parte Web del sistema de lo 

que depende la disponibilidad de los servidores del Campus Virtual y del manejador de 

base de datos de la institución.  

Después de analizar y estudiar algunos de los principales sistemas similares desarrollados 

por otros países del mundo, se pudo apreciar que las funcionalidades implementadas para la 

realización de dichos sistemas varían en dependencia del plan de estudio o sistema de 

evaluación del centro escolar. Algunos de dichos procedimientos se tomaron como referencia 

para apoyar la implementación de la herramienta donde el profesor es quien toma el control 

sobre el sistema para almacenar la información de los estudiantes. 

En el contexto nacional no se ha encontrado ninguna aplicación informática para el registro de 

asistencias y/o evaluaciones de estudiantes que emplee la tecnología móvil. 

 

1.3 Metodología, lenguaje y herramientas de desarrollo. 

1.3.1 La plataforma Android. 

Android es un sistema operativo (OS) más extensamente considerado, como una plataforma 

emergente para dispositivos móviles que está obteniendo una gran aceptación. Su núcleo 

está basado en una versión modificada de Linux v2.6 (19) y su código fuente está disponible 

para la comunidad de desarrolladores para su libre cantonización. La empresa desarrolladora 

de esta plataforma es Google Inc., que con su proyecto Android Open Source Project (AOSP) 

(20) tiene como objetivo evolucionar este sistema proporcionando una plataforma de 

excelencia para el desarrollo de aplicaciones que mejore las experiencias de usuario de 

dispositivos móviles. Este proyecto está auspiciado por la Open Handset Alliance (21).  

1.3.1.1 Arquitectura. 

La plataforma Android está constituida por una serie de capas software (22) que cooperan 

entre sí para obtener una funcionalidad específica y dando lugar a lo que se denomina a 

software stack (20). Más específicamente, la plataforma Android está compuesta por un 

sistema operativo, software específico heterogéneo, denominado middleware (23) y, una serie 

de programas clave o esenciales. 
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El siguiente diagrama muestra componentes principales de la arquitectura Android: 

 

Figura 3 Arquitectura de Android OS. 

Fuente: Informe Android (23). 

 

Para realizar aplicaciones sobre la plataforma Android se instala el plugin ADT y el SDK en el 

IDE (Integrated Development Environment o Entorno de Desarrollo Integrado) de desarrollo. 

Un SDK de Android contiene las librerías, el emulador, documentación, ejemplos de código, 

tutoriales y una versión de la plataforma. Se usa el lenguaje de programación Java. (24) 
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Actualmente existen seis fabricantes: Dell, HTC, Kyocera, LG, Motorola, y Samsung, 

produciendo teléfonos inteligentes que usan el sistema operativo Android. 

 

1.3.2 Metodología de desarrollo. 

En la actualidad no existe una metodología general para desarrollar cualquier proyecto de 

desarrollo de software, sino que estas tienen prácticas específicas que las hacen óptimas o 

no depender de las características del proyecto.  

 

XP 

La Programación Extrema es una metodología ligera de desarrollo de software que se basa 

en la simplicidad, la comunicación y la realimentación o reutilización del código desarrollado. 

Las cuatro variables de esta metodología son: 

1. Coste: Máquinas, especialistas y oficinas. 

2. Tiempo: Total y de Entregas. 

3. Calidad: Externa e Interna 

4. Alcance: Intervención del cliente. 

XP surgió como respuesta y posible solución a los problemas derivados del cambio en los 

requerimientos. Se plantea como una metodología a emplear en proyectos de riesgo. Con ella 

se aumenta la productividad. (25) 

 

RUP 

El Proceso Unificado Racional (Rational Unified Process en inglés, habitualmente resumido 

como RUP) es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de 

Modelado UML, constituye la metodología estándar más utilizada para el análisis, 

implementación y documentación de sistemas orientados a objetos. (26) 

 

RUP provee un enfoque disciplinado en la asignación de tareas y responsabilidades dentro de 

una organización de desarrollo. Su meta es asegurar la producción de software que satisfaga 

las necesidades de los usuarios finales, dentro de un calendario y presupuesto predecible. 

RUP divide el proceso en cuatro fases (Inicio, Elaboración, Construcción y Transición), dentro 

de las cuales se realizan varias iteraciones en número variable según el proyecto y en las que 

se hace un mayor o menor hincapié en las distintas actividades. Su ciclo de vida se 

caracteriza por estar dirigido por casos de uso, iterativo e incremental y centrado en la 

arquitectura. 
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Metodología seleccionada (RUP)  

Luego del estudio de las metodologías anteriores se decide utilizar RUP principalmente 

porque el proyecto a desarrollar será implementado orientado a objeto, es una de las 

metodologías de desarrollo de software más exitosas en la actualidad utilizada para un mejor 

análisis, implementación y documentación de los proyectos. La metodología consiste en 

dividir el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al culminar cada una de 

ellos, estos a la vez se dividen en fases que finalizan con un hito donde se debe tomar una 

decisión importante. 

 

Aunque las aplicaciones Android no tienen control de su ciclo de vida y deben estar 

preparadas para su terminación en cualquier momento; debido a que cada aplicación se 

ejecuta en su propio proceso y el runtime de Android y gestiona el proceso de cada aplicación 

y por extensión de cada Actividad que contenga (27), se emplea una de las metodologías de 

desarrollo de software para guiar el desarrollo del mismo. 

 

1.3.3 Lenguaje de modelado UML. 

Lenguaje de Modelado Unificado (Unified Modeling Language) es un lenguaje gráfico para 

especificar, construir, visualizar y documentar todas las disciplinas de un proyecto informático: 

desde el análisis con los casos de uso, hasta la implementación y configuración mediante los 

diagramas de despliegue. (28) UML es además un método formal de modelado, lo que aporta 

las como ventajas un mayor rigor en la especificación, permite realizar una verificación y 

validación del modelo realizado y se pueden automatizar determinados procesos y permite 

generar códigos a partir de los modelos y viceversa. 

 

UML permite: 

 Especificar cuáles son las características de un sistema antes de su construcción. 

 Construir sistemas diseñados a partir de modelos especificados. 

 Visualizar gráficamente un sistema de manera que otros puedan entenderlo. 

 Documentar los elementos gráficos del sistema desarrollado para futuras revisiones. 

 Verificar y validar el modelo realizado. 

 Generar código a partir de los modelos y viceversa. 
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1.3.4 Lenguaje de programación Java. 

Para programar para Android se pueden emplear diversos lenguajes de programación entre 

ellos Java, C#, C, .NET o Visual Basic. El lenguaje seleccionado en la presente investigación 

es Java debido a que es mucho más sencillo programa empleando el mismo, es el que ha 

usado Google por defecto y a la vez muy recomendado porque las aplicaciones desarrolladas 

podrán correr en otros sistemas operativos. Otro criterio de selección del lenguaje fue el 

estudio y empleo en la Práctica Profesional durante la carrera de Ingeniería Informática, por lo 

que se tiene dominio del mismo. 

Es un lenguaje orientado a objetos, eso implica que su concepción es muy próxima a la forma 

de pensar humana. El lenguaje en sí mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++ y es el 

único soportado por la inmensa mayoría de dispositivos móviles (29). Un SDK de Android 

emplea por defecto el lenguaje de programación Java para el desarrollo de aplicaciones. (24) 

Java también posee otras características muy importantes como son: 

 Aprovecha características de la mayoría de los lenguajes modernos evitando sus 

inconvenientes (en particular los del C++). 

 Tiene una gran funcionalidad gracias a sus librerías. 

 Seguro: La máquina virtual, al ejecutar el código java, realiza comprobaciones de 

seguridad. 

 Multiplataforma: El mismo código java que funciona en un sistema operativo, 

funcionará en cualquier otro sistema operativo que tenga instalada la máquina virtual 

java. 

 Indiferente a la arquitectura: Soporta aplicaciones que serán ejecutadas en los más 

variados entornos de red. Para ello, el compilador de Java genera bytecodes: un 

formato intermedio indiferente a la arquitectura, diseñado para transportar el código 

eficientemente a múltiples plataformas de hardware y software. (29) 

 En este lenguaje se pueden programar aplicaciones independientes, como con 

cualquier otro lenguaje de propósito general y applets (pequeñas aplicaciones que se 

ejecutan en un documento HTML, siempre y cuando el navegador soporte Java). (30) 

 

1.3.5 LibreríaiTest-5.0.5. 
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Es una librería que te permite generar ficheros pdf, admite editar y modificar las propiedades y 

las características de dichos archivos (31). Se emplea dicha librería para generar los 

diferentes reportes en el formato pdf desde el código java de la aplicación. 

1.3.6 Visual Paradigm. 

Visual Paradigm para UML (VP-UML) es una herramienta Case multiplataforma 

(Windows/Linux/Mac OS X) que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software: 

análisis y diseño orientados a objetos, construcción, pruebas y despliegue. Permite dibujar 

todos los tipos de diagramas de clases, código inverso, generar código desde diagramas y 

genera documentación. (28) 

Esta herramienta está diseñada para una amplia gama de usuarios. VP-UML soporta los 

últimos estándares de la notación UML. 

 

VP-UML 8.0 incluye mejoras como: 

 Mayor velocidad en el proyecto abierto. 

 Reducción de consumo de recursos para el proyecto. 

 Buena integración con IDEs. 

 Incluye versiones en español. 

 Muy personalizable. 

 Soporta múltiples lenguajes de programación. 

 Aumenta la producción automática de código (Java), bases de datos y generación de 

informes. 

 Interoperabilidad con modelos UML2 (metamodelos UML 2.x para plataforma Eclipse). 

 Multiplataforma. 

1.3.7 Herramientas de desarrollo. 

Para el desarrollo de aplicaciones en Android, la plataforma dispone de una serie de 

herramientas y recomendaciones para facilitar las implementaciones; Estas serán las 

utilizadas para el desarrollo de la aplicación. A continuación se comentan las diferentes 

herramientas, dispuestas en el orden que deberían instalarse en el computador de desarrollo 

(22): 

 

Java SE JDK: Es el conjunto de recursos Java, o plataforma, que conforman la 

denominada Java Standard Edition, fundamental para el desarrollo de aplicaciones 
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Java. Este conjunto de recursos no es propio de la plataforma Android, pero debe ser 

instalada en el computador para poder desarrollar aplicaciones. 

 

Eclipse IDE: Es el entorno de desarrollo recomendado por Android Developers para la 

implementación de aplicaciones (32). Existe una versión de Eclipse que ya viene 

preparada para facilitar el desarrollo de aplicaciones en lenguaje Java. Se recomienda 

la versión Eclipse 3.5 (Galileo) o superior, se empleará Eclipse 4.2 (Juno). También es 

posible obtener la versión clásica de este IDE a la cual se le debería añadir el módulo 

JDT para obtener un entorno de trabajo orientado a Java. 

 

Android SDK: Es el conjunto de recursos fundamentales que dispone la plataforma 

Android para el desarrollo de aplicaciones Java. Posteriormente se debe configurar el 

IDE Eclipse para que localice el SDK de Android y disponga de sus recursos en el en-

torno de desarrollo. Entre los recursos de que dispone el SDK de Android se encuentra 

un emulador de dispositivos, para probar los desarrollos sin necesidad de realizar 

instalaciones sobre un dispositivo físico. (33) 

 

ADT Plugin para Eclipse (33): Plugin que extiende las funcionalidades de Eclipse para 

proporcionar un entono de desarrollo orientado a Android, dispone de toda una serie de 

utilidades como: componentes basados en el UI de Android, herramientas de debugger 

del SDK de Android, generación de aplicación en formato .apk. 

 

Crear un Android Virtual Device (33): Es la configuración de dispositivo que será 

utilizada por el emulador de Android. Mediante AVD es posible definir los característicos 

hardware y software del dispositivo que se va a emular y para el cuál se quiere ejecutar 

la aplicación en desarrollo. 

 

Conclusiones del Capítulo. 

El incremento en el uso de dispositivos móviles trae aparejada la necesidad de una mayor 

cantidad de aplicaciones móviles que cubran las necesidades de los usuarios en las 

diferentes esferas de la sociedad, en particular, la educación. 

El análisis del aumento constante de utilización sistema operativo Android en los dispositivos 

móviles y la cuota en el mercado que ocupa el mismo, conllevaron a emplear dicha plataforma 

en función del desarrollo del presente registro docente. 

http://www.eclipse.org/juno/
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A través de la investigación de las soluciones existentes se adquirió el conocimiento 

necesario para el desarrollo de aplicaciones móviles y se investigó la plataforma de desarrollo 

Android de Google, se procedió a la implementación de la aplicación Control.  

Las técnicas, herramientas y lenguajes consultados según la literatura permitieron seleccionar 

lo más adecuado en la presente investigación. 

La selección de la metodología RUP posibilitará controlar, planificar, organizar y guiar el 

desarrollo de la plataforma. 

El IDE Eclipse y el lenguaje de programación Java facilitan la implementación de la aplicación, 

constituyen herramientas empleadas por defecto en el desarrollo de aplicaciones móviles 

Android. 
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Capítulo II. Características del sistema. 

Introducción 

En el presente capítulo se permitirá conocer el contexto en el que se sitúa la solución 

propuesta. Se describirá el proceso que soportará el sistema. Además guiará el desarrollo del 

software hacia el sistema adecuado, mediante la captura y descripción de las condiciones o 

capacidades que el sistema debe cumplir y de las propiedades del mismo.  

2.1 Propuesta del sistema. 

Se propone el desarrollo de un sistema para el proceso de gestión de la información 

relacionada con la asistencia y evaluación de los estudiantes para dispositivos móviles que 

utilicen el sistema operativo Android. Se realizó bajo la plataforma Android para dispositivos 

móviles con dicho sistema operativo. 

 

El proceso comienza cuando el usuario accede a la aplicación de registro Control desde su 

dispositivo móvil. Se le muestra una interfaz con opciones que indican si desea iniciar el 

registro, configurar la aplicación o acudir a la ayuda del sistema. Luego el usuario escoge 

Configurar (debe ser esta opción para cargar los datos del grupo con el que se desea 

trabajar), se le muestra otra interfaz indicándole la manera de integrar su grupo de 

estudiantes al sistema. Una vez que el profesor haya hecho su elección, el sistema se 

encarga de localizar la dirección buscada por el usuario del fichero en formato texto y cargarlo 

en el sistema. 

 

En la funcionalidad Iniciar se le muestra al usuario las diversas procedimientos que puede 

realizar en su grupo de estudiantes y seguidamente la interfaz correspondiente a la operación 

seleccionada, Registrar asistencia, Registrar evolución, Ver/Modificar asistencia, 

Ver/modificar evaluación o Generar reporte (pdf). Cada vez que el profesor registre 

información de los estudiantes, estos datos se almacenan de forma estructurada en la base 

de datos SQlite, de donde posteriormente se extrae dicha información para generar el reporte 

del corte hasta ese momento. 

 

El resultado del sistema propuesto se evidencia a través de la descripción de las principales 

funcionalidades desarrolladas: 
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Interfaz RF1- Importar listado de los grupos de estudiantes: En esta interfaz el profesor 

puede cargar los ficheros que tendrá los estudiantes asignados por grupo, con el objetivo de 

seleccionar el grupo y adicionarlo al sistema. 

 

Figura 4 Interfaz Seleccionar grupo. 

 

 
 

Figura 5 Interfaz Adicionar grupo. 
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Interfaz RF2- Gestionar asistencia: En este requisito se muestran las interfaces: Tomar 

asistencia de estudiantes y Modificar estado de asistencia, cada una cumple su propia 

función. 

 

Tomar asistencia de estudiantes: En esta interfaz el profesor tiene la posibilidad de registrar 

la asistencia y especificar su estado, esta operación se podrá efectuar el mismo día cuantas 

veces sea necesario. 

 

Figura 6 Interfaz Tomar asistencia de estudiantes.                      

 
Modificar estado de asistencia: En esta interfaz el profesor puede modificar el estado de la 

asistencia en caso de error. 
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Figura 7 Interfaz Modificar estado de asistencia. 

 

Interfaz RF3- Consultar porciento de asistencia: Esta interfaz muestra las asistencias e 

inasistencia que ha tenido el estudiante, además del porciento de inasistencia de cada 

estudiante calculado de la siguiente manera (cantidad de inasistencias*100/cantidad de horas 

clases). 

 

Figura 8 Interfaz Consultar porciento de asistencia. 
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Interfaz RF4- Gestionar evaluaciones: En este requisito se muestran las interfaces: 

Seleccionar opciones de evaluación, Registrar evaluaciones y Modificar evaluaciones, en las 

cuales cada una desempeña su propia función. 

Seleccionar opciones de evaluación: Esta interfaz brinda la posibilidad de seleccionar el 

tipo de evaluación; cuantitativa o cualitativa. 

Registrar evaluaciones: El usuario registra la evaluación del estudiante según su tipo 

seleccionado. 

 

Figura 9 Interfaz Registrar evaluaciones (Cuantitativa). 

 

Figura 10 Interfaz Registrar evaluaciones (Cualitativa). 
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Modificar evaluaciones: El profesor puede modificar la nota obtenida por el estudiante. 

 

Figura 11 Interfaz Modificar evaluación. 

 

Interfaz RF5- Generar reporte del registro: Permite generar reporte de asistencias y 

evaluaciones del grupo de estudiantes en formato pdf, y luego visualizar dicho reporte. 

 

Figura 12 Interfaz Generar reporte del registro. 
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Figura 13 Interfaz del reporte. 

 

La plataforma Android además cuenta con las características que se mencionan a 

continuación. 

 La estructura del el sistema operativo se compone de aplicaciones que se ejecutan en 

un framework Java de aplicaciones orientadas a objetos, todas ellas soportadas por la 

máquina virtual Dalvik con compilación en tiempo de ejecución. 

 SQlite: base de datos para almacenamiento estructurado que se integra directamente 

con las aplicaciones. En Multimedia: soporte para medios con formatos comunes de 

audio, video e imágenes planas, soporte para pantalla multitáctil y dependiente del 

terminal. 

 

2.2 Modelo de Dominio. 

La aplicación que se desea desarrollar no se delimitan de forma clara los actores, ni los 

trabajadores, ni los procesos del negocio por lo cual se decide realizar un modelo de dominio 

el cual es un subconjunto del modelo de objeto del negocio, donde se representan los 

conceptos y eventos fundamentales que se expresan como clases con la cardinalidad que 

existe entre ellas. 
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Figura 14 Modelo de dominio. 

Fuente: Elaboración propia 

2.2.1 Descripción de los objetos del dominio. 

Grupo: Entidad que tiene el listado de grupos de ese profesor. 

Estudiante: Entidad que tendrá los datos del estudiante. 

Asistencia: Entidad que contendrá los diferentes tipos de asistencia del estudiante. 

Evaluación: Entidad que especificará las diferentes evaluaciones del estudiante. 

2.3 Especificaciones de requisitos del sistema. 

Los requerimientos son propiedades o restricciones determinadas de forma precisa que 

deben satisfacerse. Los requerimientos o requisitos de un sistema describen los servicios que 

ha de ofrecer el sistema y las restricciones asociadas a su funcionamiento, se pueden 

clasificar en: funcionales y no funcionales. A continuación se especifican los requerimientos 

funcionales y no funcionales sujetos al el desarrollo del sistema. 

2.3.1 Requerimientos funcionales. 

Los Requerimiento Funcionales expresan la naturaleza del funcionamiento del sistema (cómo 

interacciona el sistema con su entorno y cuáles van a ser su estado y funcionamiento). A 

continuación se enumeran los requerimientos funcionales identificados para el desarrollo del 

sistema. 

1. Cargar datos de grupos docentes. 

2. Gestionar asistencia. 
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2.1 Tomar asistencia de estudiantes. 

2.2 Modificar estado de asistencia.  

3. Consultar porciento de asistencia.  

4. Gestionar evaluaciones. 

4.1. Seleccionar opciones de evaluación. 

4.2. Registrar evaluaciones.  

4.3. Modificar evaluaciones.  

5. Generar reporte del registro. 

2.3.2 Requerimientos no funcionales. 

Los requerimientos no funcionales van a ser las restricciones sobre el espacio de posibles 

soluciones. Los requerimientos no funcionales definidos son: 

 

Usabilidad 1. Finalidad de la aplicación. 

El registro para dispositivos móviles debe permitir a los profesores registrar la asistencia y las 

evaluaciones frecuentes de los estudiantes. 

 

Usabilidad 2. Tipo de aplicación. 

Una aplicación de Escritorio muy fácil de entender. La misma será desarrollada para que los 

profesores sean capaces de registrar los datos de cada estudiante. 

 

Confiabilidad 1. Recuperación de la información. 

Se podrá recuperar la información almacenada en la base de datos mediante la utilización de 

las copias de respaldo. 

 

Eficiencia 1. Tiempo de respuesta. 

El tiempo de respuesta debe coincidir con las funcionalidades ejecutadas siendo este el 

mínimo. 

 

Eficiencia 2. Optimización de recursos. 
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El sistema probará la disminución de los recursos críticos y el volumen de datos en las 

peticiones realizadas. 

 

Soporte 1. Cantidad. 

La solución debe abarcar la mayor gama posible de dispositivos móviles con sistema Android 

OS. 

 

Restricciones de diseño 

Se utilizará como lenguaje de programación Java, con la plataforma Android. 

Estará implementado en la arquitectura Modelo-Vista-Controlador. 

 

2.4 Modelo de Casos de Uso del Sistema. 

Los actores del sistema representan personas o sistemas automatizados que interactúan con 

el sistema. En el sistema propuesto se identificó los siguientes actores:  

 

2.4.1 Definición de actores del sistema. 

Actor  Justificación 

Profesor Representa la persona encargada de 

gestionar los datos de los grupos para la 

asistencia y evaluación de los estudiantes. 

 

 

Tabla 1 Definición del actor. 

2.4.2 Definición de casos de uso del sistema. 

CUS 1 Cargar datos de grupos docentes. 

Objetivo Cargar datos de grupos docentes 

Actores Profesor 

Resumen El Caso de Uso (CU) inicia cuando el profesor selecciona el grupo 

docente para realizar las funcionalidades de registrar la asistencia y 

evaluaciones para determinado turno de clase. 

Complejidad Media 

Prioridad Crítico 

Precondiciones Exista el grupo y alumnos asignados al registro. 
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Postcondiciones El profesor tiene que tener los permisos para cargar el listado de dicho 

grupo. 

Flujo de eventos 

 Actor Sistema 

1.  El profesor crea los ficheros de los grupos 

que atiende y lo guarda en la SD del 

teléfono. Luego selecciona la opción 

Adicionar Grupo desde fichero. 

2. El sistema verifica si están los 

datos del grupo cargados. 

 

3.   2.1 El sistema muestra la opción 
Adicionar Grupo. [Ver Sección 1 ¨]  

Sección 1: ―Cargar Datos‖ 

Flujo básico  

 Actor Sistema 

1.  El profesor accede a la opción Adicionar 

Grupo desde fichero. 

2. El sistema muestra un listado con 

todos los grupos que el atiende. 

3.  El profesor selecciona el grupo. 4. El sistema muestra las 

funcionalidades a ejecutar y 

termina el CUS. 

Tabla 2 Descripción del CUS_Cargar_grupos_docentes. 

CUS 2 Gestionar asistencia. 

Objetivo Gestionar la asistencia de uno o varios grupos docentes. 

Actores Profesor 

Resumen El Caso de Uso (CU) inicia cuando el profesor selecciona el grupo 

docente y la opción de registrar la asistencia de un grupo de 

estudiantes. Se toma la asistencia de un grupo de alumnos para 

determinado turno de clase. 

Complejidad Media 

Prioridad Crítico 

Precondiciones El profesor debe tener claridad de los grupos que atiende para 

tomar, modificar o consultar el porciento de asistencia. 

Postcondiciones Se toma la asistencia, se modifican los cambios o se consulta el 

porciento. 

Flujo de eventos 

 Actor Sistema 

1. El profesor necesita tomar, modificar y 

consultar por ciento de asistencia. 
El sistema verifica si están los 
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datos del grupo cargados. 

3. 

 

 2.1 El sistema ejecuta alguna de 

las siguientes acciones: 

a)Si decide tomar la asistencia: ir a 

la sección 1 ―Tomar asistencia‖ 

b) Si decide actualizar la asistencia 

de un estudiante: ir a la sección 2 

"Modificar asistencia". 

Sección 1: ―Tomar asistencia‖ 

Flujo básico  

 Actor Sistema 

1. El profesor accede a la opción Tomar 
asistencia. 

2. El sistema muestra el listado de 

estudiante. 

3. El profesor selecciona el estudiante. 

 

5. El sistema guarda el tipo de 

asistencia seleccionada y 

termina el CUS. 

Flujos alternos  

Nº Evento  

 Actor Sistema 

1.  4.1 Se emite un mensaje para que 

marque el grupo y regresa a la 

acción 1 de esta sección. 

4.2 Si el estudiante tiene su 

asistencia se muestra un mensaje 

informativo y regresa a la acción 1 

de esta sección. 

Sección 2: ―Modificar asistencia‖ 

Flujo básico 

 Actor Sistema 

1. El profesor accede a la opción Modificar asistencia. 2. El sistema muestra el listado 

de estudiantes. 

3. El profesor selecciona el estudiante a Modificar 

asistencia. 

4. El sistema brinda la 

posibilidad de modificar la 

asistencia. 

5. El profesor realiza los cambios deseados. 6. Se verifica que los campos 

obligatorios estén llenos. 
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6.1 Se actualiza la Información 

y finaliza el caso de uso. 

Flujos alternos 

Nº Evento <2> 

 Actor Sistema 

  6.1. Se emite un mensaje para 

que llene los campos obligatorios 

y regresa a la acción 3 de esta 

sección. 
 

Tabla 3 Descripción del CUS_Gestionar_asistencia. 

CUS 3 Gestionar evaluación. 

Objetivo Gestionar la evaluación de uno o varios grupos. 

Actores Profesor 

Resumen Es aquí donde se seleccionan, registran, y se modifican las 

evaluaciones de los estudiantes. 

Complejidad Media 

Prioridad Crítico 

Precondiciones Exista el grupo y alumnos asignados al registro. 

Postcondiciones Se registra una nueva evaluación, se actualizan los datos o se 

selecciona la misma. 

Flujo de eventos 

 Actor Sistema 

1. El profesor necesita seleccionar, registrar y 

modificar las evaluaciones de un estudiante. 

 

El sistema verifica si están los 

datos del grupo cargados. 

3. 

 
 3. El sistema ejecuta alguna de las 

siguientes acciones: 

a) Si decide registrarla evaluación, 

ir a la sección 2 ―Registrar 

asistencia‖. 

b) Si decide modificar la evaluación 

de estudiante, ir a la sección 3 

"Modificar evaluación". 
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Sección 1: ―Registrar evaluación‖ 

Flujo básico  

 Actor Sistema 

1. El profesor accede a la opción Registrar 

evaluación. 

2. El sistema muestra el listado de 

estudiante. 

3. El profesor selecciona el estudiante. 

 

 

4. El sistema guarda la evaluación 

seleccionada y termina el CUS. 

Flujos alternos  

Nº Evento <1> 

 Actor Sistema 

1.  4.1 Se emite un mensaje para que 

marque el tipo de evaluación 

deseada y regresa a la acción 3.  

Sección 2: ―Modificar Evaluación‖ 

Flujo básico  

 Actor Sistema 

1. El profesor accede a la opción Registrar 

evaluación. 

2. El sistema muestra el listado 

de estudiantes. 

3. El profesor selecciona el estudiante a 

modificar evaluación. 

4. El sistema brinda la posibilidad 

de modificar la evaluación. 

5. El profesor realiza los cambios deseados.  6. Se verifica que los campos 

obligatorios estén llenos. 

6.1 Se actualiza la Información y 

finaliza el caso de uso. 

Flujos alternos  

Nº Evento <2> 

 Actor Sistema 

  6.1. Se emite un mensaje 

para que llene los campos 

obligatorios y regresa a la 

acción 3 de esta sección. 

 

Tabla 4 Descripción del CUS_Gestionar_evaluación. 
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CUS 4 Seleccionar opciones de evaluación. 

Objetivo Seleccionar opciones de evaluación. 

Actores Profesor 

Resumen El Caso de Uso (CU) inicia cuando el profesor selecciona el grupo para 

realizar la funcionalidad de registrar evaluaciones de los estudiantes 

para determinado turno de clase. 

Complejidad Media 

Prioridad Secundario 

Precondiciones Exista el grupo y alumnos asignados al registro. 

Postcondiciones El profesor tiene que tener los permisos para cargar el listado de dicho 

grupo. 

Flujo de eventos 

 Actor Sistema 

1. El profesor selecciona la opción Cargar de 

grupos docentes. 

 

2. El sistema verifica si están los 

datos del grupo cargados. 

3. El profesor selecciona la opción Registrar 

evaluación. 

a) Luego accede a la opción Seleccionar el 

tipo de asistencia.  

4. El sistema ejecuta la siguiente 

acción: 

a) Si decide escoger una evaluación, 

ir a la sección 1 ―Seleccionar opciones 

de evaluación‖. 

4.    

Sección 1: ―Seleccionar opciones de evaluación‖ 

Flujo básico  

 Actor Sistema 

1. El profesor accede a la opción Seleccionar 

opciones de evaluación. 

2. El sistema muestra los tipos de 

evaluaciones a escoger. 

6.  El profesor selecciona un tipo de evaluación. 4. El sistema muestra la funcionalidad 

a ejecutar y termina el CUS. 
 

Tabla 5 Descripción del CUS_Seleccionar_opciones_de_evaluación. 

CUS 4 Generar reporte. 

Objetivo Generar reporte en PDF de los estudiantes por grupo. 

Actores Profesor 

Resumen El Caso de Uso (CU) inicia cuando el profesor selecciona el grupo, 

luego realiza las funcionalidades de registrar evaluaciones y 

asistencia de los estudiantes para poder generar el reporte en 
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PDF. 

Complejidad Media 

Prioridad Secundario 

Precondiciones Exista el grupo y alumnos asignados al registro. 

Postcondiciones Se muestra en la interfaz para enviar registro. 

Flujo de eventos 

 Actor Sistema 

1. El profesor selecciona la opción Cargar de 

grupos docentes. 

 

2. El sistema verifica si están los 

datos del grupo cargados. 

 

 
 3. El sistema ejecuta la siguiente 

acción: 

a) Si decide generar reporte en 

PDF, ir a la sección 1 ―Generar 

reporte.‖ 

Sección 1: “Generar Reporte” 

Flujo básico  

 Actor Sistema 

1. El profesor selecciona el grupo. 2. El sistema verifica si se 

encuentra el grupo cargado. 

3. El profesor después de registrar la asistencia 

y la evaluación de los estudiantes de ese 

grupo, selecciona la opción generar reporte. 

4. El sistema crea el reporte en 

PDF de dicho grupo en el teléfono 

del profesor. 

5. El profesor si desea visualizar el PDF, 

selecciona la opción Visualizar reporte. 

6. El sistema muestra la 

funcionalidad a ejecutar y termina 

el CUS. 

 

Tabla 6 Descripción del CUS_Generar_reporte. 
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2.4.3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema. 

El diagrama de casos de uso del sistema documenta el comportamiento del sistema desde el 

punto de vista del usuario donde interactúan los procesos y el actor. 

 

Figura 15 Diagrama de CU del Sistema. 

Fuente: Elaboración propia. 

Conclusiones del Capítulo. 

Este capítulo permitió crear el modelo del sistema que será implementado, utilizando los 

casos de usos para ese propósito.  

Como resultado del trabajo realizado se decide priorizar el desarrollo de los casos de uso 

Gestionar evaluación, Gestionar asistencia, Cargar datos de grupos docentes por contar con 

funcionalidades críticas para el ciclo de vida del software. 

Los casos de usos identificados dirigirán el trabajo a lo largo del resto de los flujos de trabajos 

propuestos por la metodología de desarrollo de software utilizada, por lo tanto serán los 

encargados de enlazar directamente los diferentes flujos de trabajo.  
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Capítulo III: Análisis y Diseño del Sistema. 

Introducción. 
En el presente capítulo se describen detalladamente los procesos que se llevan a cabo en el 

flujo de trabajo de Análisis y Diseño con el objetivo de convertir los requisitos funcionales en 

un esquema de cómo va a ser implementado en el sistema. Además se crean los principales  

artefactos: Modelo de Análisis que identifica las clases del análisis, se realizan los diagramas 

de clases donde se representan las relaciones existen entre ellas y los diagramas de 

colaboración para el análisis donde se modelan las interacciones entre los objetos de las 

diversas clases y después de haber cumplido con todas estas actividades y verificando los 

resultados de la misma se hace la entrada al Modelo de Diseño donde se procede a la 

confección del mismo. 

 

3.1 Modelo de Análisis. 

El modelo de análisis tiene las clases que se enmarcan en los requisitos funcionales, 

representan conceptos y relaciones del dominio. El objetivo principal de este modelo es 

obtener una comprensión profunda y una descripción detallada de los requisitos de software 

que ayuden a estructurar la vista interna del sistema. Para ello se definen las realizaciones de 

los casos de uso, donde se describe cómo se llevan a cabo cada uno de ellos, a través de las 

clases del análisis y de la interacción entre sus objetos. 

El modelo es descrito en el lenguaje de los desarrolladores pero sin tener en cuenta el 

lenguaje de programación ni la plataforma, pues no está presente en sus propósitos precisar 

cómo se implementará la solución. Sirve como una primera aproximación al diseño 

constituyendo sus artefactos la entrada principal de este último. 

3.1.1 Diagrama de Clases del Análisis. 

En este epígrafe se especificarán las clases del análisis que facilitará la estructura de una 

vista interna del sistema. Además poseen atributos y entre ellas se establecen relaciones de 

asociación, agregación / composición, generalización / especialización y tipos asociativos.  

 

La metodología RUP propone clasificar a las clases en:  
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 Entidad: Modela información que posee larga vida y que es a menudo persistente. 

 Interfaz: Modela la interacción entre el sistema y sus actores.  

 Controladora: Coordina la realización de uno o unos pocos casos de uso coordinando 

las actividades de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso. 

A continuación se muestran los diagramas de clases del análisis para cada uno de los casos 

de uso del sistema:  

 

Figura 16 Diagrama de clases del análisis CU Gestionar asistencia. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 17 Diagrama de clases del análisis CU Gestionar evaluación. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 18 Diagrama de clases del análisis CU Cargar grupo. 

Fuente: Elaboración propia 

 

Figura 19 Diagrama de clases del análisis CU Consultar asistencia. 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 20 Diagrama de clases del análisis CUGenerar reporte. 

Fuente: Elaboración propia 

 

3.2 Modelo de Diseño. 

El modelo de diseño es una realización del diseño del sistema. Es un modelo físico y 

concreto. Se centra en cómo los requisitos funcionales y no funcionales tienen impacto en el 

sistema a desarrollar. Dentro de sus propósitos están: crear una entrada apropiada y un punto 

de partida para la implementación, descomponer los trabajos de implementación en partes 

más manejables que puedan ser llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo. (34) 

 

3.2.1 Diagrama de Clases del Diseño. 

Un diagrama de Clases del Diseño es un tipo de diagrama estático que describe la estructura 

de un sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Una clase es una 

descripción de objetos que comparten los mismos atributos, operaciones, métodos, relaciones 

y semántica. (34) 

El diagrama general de las clases del diseño representa la interacción entre las clases de las 

diferentes capas que integran el sistema. 

 

A continuación se muestran los diagramas de clases del diseño. 
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Figura 21 Diagrama de clases del diseño del CU Gestionar evaluación. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 22 Diagrama de clases del diseño del CU Gestionar asistencia. 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 23 Diagrama de clases del diseño del CU Cargar grupo docente. 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 24 Diagrama de clases del diseño del CU Generar reporte. 

Fuente: Elaboración propia 
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3.3 Descripción de la Arquitectura. 

Una de las tareas más importantes en la construcción de cualquier sistema es la definición de 

su ambiente de desarrollo. La arquitectura de software define, de manera abstracta, los 

componentes que llevan a cabo alguna tarea de computación, sus interfaces y la 

comunicación entre ellos para la creación de un producto de software. Selecciona y diseña 

con base a objetivos prefijados para el sistema de información, que pueden ser de tipo 

funcional, de mantenibilidad, auditabilidad, flexibilidad e interacción con otros sistemas de 

información, teniendo en cuenta las limitaciones derivadas de las tecnologías disponibles para 

implementarlos.
1
 

3.3.1 Patrón Arquitectónico. 

Para el desarrollo de la aplicación Registro de Asistencia y Evaluaciones para dispositivos 

móviles sobre la plataforma Android se emplea patrón arquitectónico Modelo Vista 

Controlador (MVC) cuya principal bondad consiste en separar los datos de una aplicación, la 

interfaz de usuario y la lógica de negocios en tres componentes distintos que se relacionarán 

para al final tener como resultado la aplicación (35). 

Se puede decir que en Android hay parte de MVC implementado de forma natural (36). El 

proceso de trabajo de elaboración de actividades con layouts, resources y capacidades de 

dispositivo ―Controlling" ante los diferentes tipos de interfaces de dispositivos hardware. Lo 

único que su implementación nativa hace que se olvide parte del "controller" de la vista, 

además posee capacidades de gestión de eventos. Por ello parte del patrón estándar de las 

aplicaciones puede ser basado en un ejemplo más concreto de MVC, sin la parte de 

Controlling duro gestionado por el SO.  

                                                 
1
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Figura 25 Patrón Modelo-Vista-Controlador. 

Fuente: Elaboración propia 

 

A continuación una explicación de qué se tratan los componentes de este modelo: 

1. Modelo. El modelo se refiere a las representaciones que se construyen basadas en la 

información con la que operará en la aplicación. En Java, el modelo viene siendo 

análogo a los beans que tienen la particularidad de ser reutilizables y ayudan haciendo 

las aplicaciones escalables. En esta parte del modelo también juega la decisión de 

qué modelo para almacenar información se utilizará como base de datos, Web 

Services. El modelo que se elija depende obviamente de las necesidades de 

información de la aplicación. 

 

2. Vista. La vista no es más que la interfaz con la que va a interactuar el usuario. En 

Android, las interfaces las se construyen en XML. Esta parte es realmente parecida a 

lo que se hace en el desarrollo web con los CSS. Se construye el esqueleto en XML 

que equivale al HTML de un sitio. Posteriormente, con ayuda de estilos, que también 

se escriben en XML, se puede empezar a darle formato de colores, posiciones, 

formato, etc. al esqueleto. 

 

3. Controlador. Son todas esas clases que ayudarán a darle vida a esas interfaces que 

ya se construyen, permitirán desplegar y consumir información de/para el usuario. 

Estos controladores se programan en lenguaje Java y son el core de la aplicación. 
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A continuación se describen los elementos de cada basada en MVC: 

1. Capa Vista - VIEW: Incluye las interfaces de usuario (Actividades, recursos, 

layouts), o aquellos artefactos de Android sin GUI (Servicios o Broadcast 

Receivers). 

  

2. Presenter (Capa de negocio): Incluye clases de negocio, hacen de puente entre la 

vista y el modelo, incluyendo clases con métodos que alberguen la lógica de 

nuestra aplicación. Incluye también la librería iText. Siempre los artefactos de la 

capa Vista invocarán a las clases albergadas en esta capa, nunca accederán al 

modelo directamente. 

  

3. Capa Modelo: Dos partes importantes:  

 Clases de Entidad: incluyen la definición lógica del modelo de datos con el que 

se trabaja. Estas clases serán manejadas por la capa de negocio. 

 Infraestructura Layer: Abstrae la complejidad tecnológica de la gestión del 

almacenamiento físico. Existen diversas formas en Android de manejar 

información, desde Content Providers, Ficheros, Bases de Datos, hasta 

WebServices; en este caso se empleará los ficheros la base de datos sQlite. 

 

A continuación, se muestra como está compuesta dicha arquitectura en el sistema: 

 

Figura 26 Concepción Modelo-Vista-Controlador del s istema. 

Fuente: Elaboración propia 
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3.3.2 Patrones de Diseño. Patrones GRASP. 

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignación de 

responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones. 

 

 Controlador (Controller). 

El patrón controlador perteneciente al grupo de patrones GRASP se encarga de manejar los 

eventos del sistema que representan la visión general del sistema o de un caso de uso. En la 

Figura 28 se aprecia un ejemplo de este patrón, el cual propone el diseño de clases con la 

responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema a clases específicas. 

 

 

Figura 27 Ejemplo patrón Controlador. 

 Experto. 

El patrón experto perteneciente al grupo de patrones GRASP plantea asignar una 

responsabilidad al experto en información, es decir, la clase que tiene los datos necesarios 

para cumplir con la responsabilidad. El problema que resuelve el patrón experto está referido 

al principio más básico mediante el cual las responsabilidades son asignadas en el diseño 

orientado a objetos. En la Figura 29 se puede apreciar el uso de este patrón con el que se 

pretende que los objetos realicen las acciones relacionadas con la información que poseen. 
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Figura 28 Ejemplo patrón Experto. 

 Patrón Creador. 

El patrón creador perteneciente al grupo de patrones GRASP se basa en asignarle a la clase 

la responsabilidad de crear una instancia de otra clase. Este patrón guía la asignación de 

responsabilidades relacionadas con la creación de objetos como se muestra en la Figura 30. 

 

 

Figura 29 Ejemplo patrón Creador. 
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 Bajo acoplamiento. 

El patrón bajo acoplamiento perteneciente al grupo de patrones GRASP consiste en asignar 

una responsabilidad para mantener bajo acoplamiento. El patrón propone el diseño de clases 

más independientes, lo que reduce el impacto del cambio y facilita la reutilización en otros 

sistemas. 

En las aplicaciones Android esto se garantiza, una Activity es la unidad atómica de 

responsabilidad, una aplicación Android puede contener varias Activity, una de ellas marcada 

como principal. En la Figura 31 se puede apreciar un ejemplo. 

 

 

Figura 30 Ejemplo patrón Bajo Acoplamiento. 

3.4 Modelo de Datos. 

La importancia y utilidad de precisar una estructura que permita almacenar datos, reconocer 

el contenido, y recuperar la información hacen del modelo de datos una actividad esencial en 

el desarrollo del software. La estructura tiene que estar en correspondencia con las 

necesidades de las aplicaciones que la usarán. 

 

El modelado de los datos responde a interrogantes importantes para el procesamiento de 

datos sobre las entidades que procesará el sistema, los atributos y las relaciones entre las 

mismas. Para responder estas interrogantes se realizan un conjunto de actividades que tienen 

como resultado primario un Modelo Lógico de Datos, a través de las clases persistentes y un 

Modelo Físico de Datos, mediante el Diagrama Entidad-Relación. 
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3.4.1 Modelo Lógico de Datos. 

 
 

Figura 31 Diagrama de clases persistentes. 

 
3.4.2 Modelo físico de datos. 

 

Figura 32 Diagrama entidad-relación. 
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3.5 Tratamiento de Excepciones. 

La función principal del tratamiento de excepciones es la determinación de los principales 

errores que pueden surgir durante el funcionamiento del sistema y proporcionarle su 

tratamiento. En el Registro de Asistencia y Evaluaciones el tratamiento de errores está 

enfocado principalmente a errores durante la interacción del usuario con el servicio solicitado, 

esto puede ocurrir cuando el proceso para registrar no sea el adecuado; es decir que el 

usuario pretenda registrar evaluaciones cuando primeramente debiera cargar los datos del 

grupo docente. Se trata en todo momento de minimizar la ocurrencia de errores de esta 

índole, aprovechando la posibilidad de enviarle un mensaje de alerta para que rectifique y así 

garantizar el buen funcionamiento de la aplicación. 

 
3.6 Seguridad. 

La seguridad es un elemento indispensable con que deben contar los productos informáticos, 

es por ello que la plataforma no está ajena a ello y utiliza para la parte de seguridad los 

siguientes elementos: 

 

 Gestor de excepciones: maneja los problemas ocurridos en tiempo de ejecución, no 

permite al usuario interactuar directamente con los errores del sistema.  

 Permitir al usuario acceder solamente al contenido que él solicitó. 

 

Conclusiones del Capítulo. 

El Análisis y Diseño contribuye a una arquitectura estable y sólida, un diseño robusto de la 

base de datos y a crear un plano del modelo de implementación. 

La peculiaridad del diseño es modelar el sistema, encontrar su forma (incluida la arquitectura) 

para que soporte todos sus requisitos.  

Una entrada esencial en el diseño es el resultado del análisis. El modelo de análisis 

proporciona una comprensión detallada de los requisitos e impone una estructura del sistema 

que debe conservarse lo más fielmente posible cuando se da forma al sistema. 
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Capítulo IV: Implementación y Prueba. 

Introducción. 
En este capítulo se hace referencia a las disciplinas de implementación y prueba. Se describe 

el modelo de implementación utilizado y se muestran los diagramas de componente y de 

despliegue. Se realiza el modelo de prueba a través de los casos de prueba aplicados en el 

desarrollo del sistema propuesto. Además, se expone la distribución del sistema en nodos y 

los protocolos de comunicación entre cada uno de ellos. Se explica la trazabilidad de las 

clases del diseño a componentes de implementación mediante los diagramas de 

componentes del modelo de implementación. 

 

5.1. Modelo de Implementación. 

El modelo de implementación representa la composición física de la implementación. En él 

está incluido el diagrama de despliegue, contiene además, los diagramas de componentes 

que muestran un conjunto de elementos del modelo tales como componentes, paquetes de 

implementación y sus relaciones. 

 

5.1.1. Diagrama de Componentes. 

El diagrama de componentes es usado para estructurar el modelo de implementación y 

mostrar las relaciones entre los elementos de este, proporcionan las interfaces necesarias 

para la utilización de sus funcionalidades. 

 

Figura 33 Diagrama de componentes del s istema. 

 

5.1.2. Diagrama de Despliegue. 
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En el diagrama de despliegue se indica la situación física de los componentes lógicos 

desarrollados, se sitúa el software en el hardware que lo contiene. 

 

 

Figura 34 Diagrama de despliegue. 

Fuente: Elaboración propia 

5.2. Pruebas. 

Culminada la implementación del registro móvil, se hace necesario realizar una serie de 

pruebas y validaciones para comprobar si el producto desarrollado cuenta con la calidad 

requerida. Con la variedad de tipos de pruebas que pueden ser aplicadas con el objetivo de 

obtener un producto con calidad, se seleccionó evaluar el desarrollo de la aplicación mediante 

el método de prueba de Caja Negra. 

 
6.2.1 Prueba de Caja Negra 

La prueba de caja negra se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del 

software. O sea, los casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son 

operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y que se produce un resultado 

correcto, así como que la integridad de la información externa se mantiene. 

 

6.2.1.1 Casos de Prueba 

Los casos de prueba se emplean con el propósito de comprobar que todos los requisitos de 

una aplicación son revisados, y determinar que los mismos sean completamente 

satisfactorios. En el Registro de Asistencia para dispositivos móviles se diseñaron los casos 

de pruebas correspondientes a los casos de uso que se describen a continuación: 

 

CU Cargar grupos docentes. 
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Escenario Descripción Respuesta del sistema Flujo central 

1.1 Cuando se 

selecciona la opción 

Iniciar y muestra los 

grupos. 

Cuando el profesor 

selecciona la 

opción Adicionar 

grupo desde la 

tarjeta SD. 

 El sistema muestra un 

listado con todos los 

grupos que el profesor 

atiende para que 

seleccione el que 

desea agregar al 

sistema. 

El profesor accede a la 

opción de cargar los datos. El 

sistema carga los datos 

seleccionados y muestra las 

funcionalidades a ejecutar y 

termina el CUS. 

1.2 Cuando se 

selecciona la opción 

Iniciar y no muestra 

los grupos. 

Cuando el profesor 

no selecciona la 

opción Adicionar 

grupo desde el 

Servidor. 

Muestra el mensaje de 

información 

―Seleccionar la opción 

de Cargar grupo‖. 

El profesor accede a la 

opción Cargar datos. El 

sistema muestra un listado 

con todos los grupos que el 

atiende. El profesor no  

selecciona el grupo para 

agregarlo al sistema. El 

sistema muestra el mensaje 

de información ―seleccionar 

la opción de Cargar Grupo‖. 

 

Tabla 7 Diseño de caso de prueba CU Cargar grupos docentes. 
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CU Generar reporte. 

Escenario Descripción Respuesta del sistema Flujo 

1.1 Generar 

Reporte datos 

cargados. 

Se comienza la 

verificación cuando 

el profesor haya 

registrado la 

asistencia y las 

evaluaciones. 

Se selecciona la 

opción Visualizar 

reporte y Generar 

reporte. Luego el 

sistema guarda la 

información. 

 El profesor selecciona el 

grupo. El sistema verifica si se 

encuentra el grupo cargado. El 

profesor después de registrar 

la asistencia y la evaluación 

de los estudiantes de ese 

grupo, selecciona la opción 

generar reporte. El sistema 

crea el reporte en formato 

PDF de dicho grupo en el 

teléfono del profesor. El 

profesor si desea visualizar el 

PDF, selecciona la opción 

visualizar reporte. El sistema 

muestra la funcionalidad a 

ejecutar y termina el CUS. 

 1.2 Generar 

Reporte sin los 

datos cargados. 

Se realiza la 

verificación cuando 

no se haya 

registrado la 

asistencia y las 

evaluaciones. 

El sistema muestra un 

mensaje de error 

especificando que no 

ha registrado la 

asistencia y las 

evaluaciones. 

El profesor selecciona el 

grupo. El sistema verifica si se 

encuentra el grupo cargado. El 

profesor después de registrar 

la asistencia y la evaluación 

de los estudiantes de ese 

grupo, selecciona la opción 

generar reporte. El sistema 

crea el reporte en PDF de 

dicho grupo en el teléfono del 

profesor. El profesor si desea 

visualizar el PDF, selecciona 

la opción visualizar reporte. El 

sistema muestra un mensaje 

de error especificando no ha 

registrado la asistencia y las 

evaluaciones. 
 

Tabla 8 Diseño de caso de prueba CU Generar reporte 
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CU Gestionar asistencia. 

Escenario Descripción Respuesta del sistema Flujo central 

1.1 Registrar la 
asistencia a todos 
los estudiantes. 

Se comienza al 
seleccionar un 
grupo y registrar 
la asistencia de 
los estudiante 
uno por uno. 

 Se muestra el listado de 
estudiantes. 

El profesor accede a la opción 
tomar asistencia. El sistema 
muestra el listado de estudiante. 
El profesor selecciona el 
estudiante. El sistema guarda el 
tipo de asistencia seleccionada 
y termina el CUS. 

1.2 Registrar la 
asistencia algunos 
estudiantes. 

Se comienza al 
seleccionar un 
grupo y registrar 
la asistencia a 
algunos 
estudiantes. 

 Muestra un mensaje de 
información de error 
―Continuar registrando la 
asistencia‖. 

El profesor accede a la opción 
tomar asistencia. El sistema 
muestra el listado de estudiante. 
El profesor selecciona el 
estudiante. El sistema muestra 
un mensaje de información de 
error ―Continuar registrando la 
asistencia‖. 

 

Tabla 9 Diseño de caso de prueba CU Gestionar asistencia. 

 

6.2.1.2 Resultados de las pruebas de caja negra. 

En las pruebas de caja negras realizadas, de los 9 escenarios se identificaron 8 casos de 

pruebas. En la primera iteración se efectuaron 4 casos de pruebas detectándose 4 no 

conformidades (Ver Anexo 1) a las cuales se les dio solución. En la segunda iteración se 

detectaron 3 no conformidades de 3 de los casos de pruebas, y en la tercera y última iteración 

no se detectaron no conformidades del caso de prueba restante, las mismas fueron resueltas 

en su totalidad. En cada iteración de prueba se genera un resumen de todas las no 

conformidades existentes. En las dos iteraciones efectuadas se detectaron un total de 7 no 

conformidades, las cuales en su mayoría respondían a errores de bajo impacto en el correcto 

funcionamiento del sistema y todas tuvieron solución un tiempo máximo de 3 días, lo que 

indica que el Registro de Asistencia y Evaluaciones para dispositivos móviles desarrollada 

presenta buena calidad. 



IMPLEMENTACIÓN Y PRUEBA 
 

69 
 

 

Figura 35 Resultados de las pruebas de caja negra. 

 

Conclusiones del Capítulo. 

La realización de los diferentes diagramas permitió obtener una visión detallada del sistema. 

El diagrama de despliegue permitió una mejor visibilidad de la distribución de los nodos físicos 

que serán necesarios para el despliegue del sistema. 

Se llevaron a cabo pruebas de caja negra mediante la cual se obtienen las no conformidades 

y los casos de pruebas correspondientes, brindaron la opción de comprobar la correcta 

ejecución de los requerimientos funcionales previamente definidos, en cada una de las 

iteraciones realizadas. Las pruebas realizadas al sistema tuvieron un resultado satisfactorio.   

0
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1ra Iteración 2da Iteración 3ra Iteración

No conformidades
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Conclusiones Generales. 

Con el desarrollo de este trabajo, se profundizó en el conocimiento de los métodos y 

herramientas para gestionar la asistencia y evaluaciones de estudiantes para teléfonos 

móviles y se aplicaron elementos de la metodología RUP, para documentar el software, con el 

cual se obtuvo la implementación de un registro de estudiantes con las funcionalidades 

previstas. El diseño y la implementación se rigieron por las características y particularidades 

de una aplicación en Android aplicando diferentes patrones de diseño y el patrón Modelo-

Vista-Controlador.  

Se puede concluir que se cumplió satisfactoriamente el objetivo trazado para este trabajo 

enfatizando en los siguientes puntos:  

 Se realizó una investigación sobre los registros de asistencia y evaluación de 

estudiantes. 

 El análisis de los principales sistemas que registran la asistencia y evaluaciones 

mediante dispositivos móviles, ha posibilitado conocer el funcionamiento de la 

aplicación Control ayudando en la definición de los requisitos del sistema.  

 El análisis de diferentes herramientas, tecnologías, lenguajes y metodologías ha 

permitido definir cuáles utilizar en el desarrollo del sistema.  

 La especificación de los requisitos que debe cumplir el sistema han posibilitado aplicar 

el patrón arquitectónico basado en componentes para describir la estructura general 

del sistema. 

 El desarrollo de módulo del registro para dispositivos móviles ha permitido brindarle a 

los profesores una útil herramienta para el registro de la asistencia y evaluaciones de 

los estudiantes, así como de reporte del comportamiento del rendimiento de los 

mismos.  

 La ejecución de las pruebas han posibilitado validar el correcto funcionamiento del 

sistema.  
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Recomendaciones 

Con el objetivo de efectuar un seguimiento y perfeccionamiento de esta investigación, se 

recomienda.  

 Publicar el sistema propuesto en la comunidad de Android de la Universidad de las 

Ciencias Informáticas para que sea extensible al resto de los profesores. 

 Analizar y considerar las sugerencias de los usuarios (profesores) sobre sistema.  

 Crear futuras versiones del sistema para desplegarlo en otras universidades ayudando 

así a la digitalización del país. 
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ANEXOS 

 

Anexos 1 Registro de no conformidades 1ra Iteración. 

No. No Conformidad 

NC#1 El tiempo de espera para la solicitud del fichero texto agotado. 

NC#2 El sistema no realiza ninguna acción cuando sin ser cargado los grupos y se 

desea registrar la asistencia. 

NC#3 El sistema permite tomar la asistencia solo a algunos estudiantes de un 

mismo grupo docente. 

NC#4 Una vez entrado el nombre de la asignatura con letra inicial mayúscula, 

cuando se inicia el registro de asistencia el sistema lo muestra con letra 

minúscula. 
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Glosario de Términos. 
Android: 

Es una plataforma móvil, que incluye un sistema operativo móvil basado en Linux, junto con 

un conjunto de aplicaciones middleware y aplicaciones nativas. Está enfocado para ser 

utilizado en dispositivos móviles como teléfonos inteligentes, tabletas, Google TV y otros 

dispositivos. Es desarrollado por la Open Handset Alliance, la cual es liderada por Google. 

Este sistema por lo general maneja aplicaciones descargadas desde Google Play, aunque 

pueden ser instaladas por otros medios. 

 

Runtime:  

Android incluye un set de bibliotecas base que proporcionan la mayor parte de las funciones 

disponibles en las bibliotecas base del lenguaje Java. Cada aplicación Android corre su propio 

proceso, con su propia instancia de la máquina virtual Dalvik. 

 

XML: 

Es un lenguaje desarrollado por el W3 Consortium para permitir la descripción de información 

contenida en la red de redes a través de estándares y formatos comunes, de manera que 

tanto los usuarios de Internet como programas específicos (agentes) puedan buscar, 

comparar y compartir información en la red. El formato de XML es muy parecido al del HTML 

aunque no es una extensión ni un componente de éste. Sirve para que muchos programas 

interpreten bien cualquier tipo de dato y se comuniquen entre ellos sin intervención humana. 

Constituye el lenguaje base de los Servicios Web. 

 

Herramienta Case:  

Ingeniería de sistemas asistida por ordenador (Computer-Aided Systems Engineering - CASE) 

es la aplicación de tecnología informática a las actividades, las técnicas y las metodologías 

propias de desarrollo de sistemas. Su objetivo es automatizar o apoyar una o más fases del 

ciclo de vida del desarrollo de sistemas. 

 

Aplicación: 

Es el programa que el usuario activa para trabajar en el ordenador. Existen muchos 

programas de ordenador que pueden clasificarse como aplicación. Generalmente se les 

conoce como Software.  

http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://es.wikipedia.org/wiki/N%C3%BAcleo_Linux
http://es.wikipedia.org/wiki/Middleware
http://es.wikipedia.org/wiki/Dispositivos_m%C3%B3viles
http://es.wikipedia.org/wiki/Tel%C3%A9fono_inteligente
http://es.wikipedia.org/wiki/Tableta
http://es.wikipedia.org/wiki/Google_TV
http://es.wikipedia.org/wiki/Open_Handset_Alliance
http://es.wikipedia.org/wiki/Google
http://es.wikipedia.org/wiki/Google_Play
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Framework: 

Es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser 

organizado y desarrollado.  


