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1. INTRODUCCION

Actualmente las aplicaciones moviles se encuentran al alcance de todo aquel que
posea un teléfono celular inteligente, y han logrado involucrarse en casi todas las
actividades diarias de las personas, haciendo mas fécil la vida, por esta razén se
desarrollara una aplicacién mdvil que permita al estudiante gestionar mejor su tiempo de
estudio para tener mayor productividad.

Sin embargo, estas aplicaciones no suelen ser las mas descargadas por los
usuarios, pues suelen ser sencillas y no logran atrapar a los jovenes haciendo que se
mantengan atentos en su utilizacién, pues ellas se vuelven tediosas y monétonas, lo que
produce su eliminacién por parte del usuario.

Asimismo, las aplicaciones moviles para estudiantes toman en cuenta diferentes
factores como son la organizacion de tareas, materias, profesores, igualmente adicionan
tutorias con el fin de facilitar el estudio y hacer mas productivo el tiempo del estudiante,
pero en algunos casos no existe una transversalidad entre estos factores y el estilo de vida
de los jovenes por lo que dejan de ser interesantes para ellos.

Por otro lado, en Colombia no existe un nimero exacto que indique la cantidad
de aplicaciones moviles creadas por centros de estudios para organizar tareas y hacer mas
eficiente el trabajo del estudiante, sin embargo, es cierto que no son las mas populares
dentro de la comunidad digital.

Es por ello que se disefid esta aplicacion que logra reunir las caracteristicas que
buscan los jovenes, siendo de fécil acceso, rapida, sencilla, pero con un disefio que atrapa
la atencién de los estudiantes, adaptandose a sus necesidades y estilo de vida, con la
ventaja que también fue disefiada como una red social, donde los estudiantes de la
Universidad de Cundinamarca seccional Ubaté logran mantener un contacto directo con
sus profesores y comparfieros.

Es asi como este modelo de aplicacion movil fusionado con una red social mantiene a
los estudiantes inmersos en el proceso educativo, revisando sus deberes escolares con
frecuencia, evitando asi, un retraso en las materias e inconvenientes con las

evaluaciones.



2. DEFINICION DEL PROBLEMA

2.1. DESCRIPCION DE LA SITUACION PROBLEMATICA

La aplicacion se disefid con el fin de que los estudiantes organicen mejor su
tiempo y de esta forma mejoren sus calificaciones, es decir, planificar de una manera
apropiada las tareas, proyectos y actividades que debe realizar, y procesar los apuntes de
una manera ordenada y gracias a las nuevas tecnologias, los estudiantes pueden realizar

estas acciones con ayuda de distintas aplicaciones llamadas planificadores de estudio.

Cabe destacar que los estudiantes de la universidad de Cundinamarca seccional
Ubaté hoy en dia son mas activos y dindmicos que antes. Las soluciones tradicionales de
planificacion y programacion de estudiantes basadas en la web o en papel ya no son
suficientes. Es por ello que necesitan herramientas moviles personalizadas e intuitivas

para ayuda en su proceso de aprendizaje.

Asi mismo, los estudiantes universitarios cada dia presentan mayor numero de
responsabilidades para poder llevar a cabo su vida cotidiana. Por eso deben distribuir su
tiempo entre estudio, trabajo, y brindar la atencion que requiere la familia, lo que en

algunos casos dificulta la organizacion de las actividades diarias.



2.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Al desarrollar una aplicacion movil Android tipo planeador de estudios ayudara
a los estudiantes de la Universidad de Cundinamarca Seccional Ubaté en organizar mejor

su tiempo, y de esta forma mejorara su aprendizaje?



2.3. DELIMITACION DEL PROBLEMA

Se desarrollara una aplicacion movil Android, que permitira la planeacion de las
materias en los programas académicos de la Universidad de Cundinamarca Seccional

Ubaté con las siguientes funcionalidades:

e Registro de estudiantes a la aplicacion

e Registro de una nueva materia

e Vincularse a una materia existente

e Creacion de Notas por materias

e Creacion de Tareas por materias

e Creacion de recordatorios para evaluaciones, tareas y trabajos por materia

e Blog por materia



3. JUSTIFICACION

La intencion de este trabajo de grado es desarrollar una aplicacion movil para
los estudiantes de la Universidad de Cundinamarca Seccional Ubaté tipo planeador de

estudios.

Por esto se propone desarrollar una aplicacién mévil donde el estudiante pueda
planear sus estudios, configurando las materias que cursa y asi poder agregar trabajos,

notas y evaluaciones, que tiene pendientes y estar al tanto de lo que debe entregar.

Ademas, en cada materia contara con un blog, en el cual el estudiante podra
comunicarse con sus compafieros en tiempo real, sin necesidad de tener su nimero de

teléfono o algun otro medio de contacto entre ellos.

Es asi como este modelo de aplicacién movil fusionado con un blog en tiempo
real, se espera que ayude a mantener a los estudiantes inmersos en el proceso educativo,
revisando sus deberes escolares con frecuencia y asi evitando un retraso en sus deberes o

inconvenientes con las evaluaciones.



4. OBJETIVOS

41. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacibn movil conectada en la nube (cloud-based)
multiplataforma que permita la administracion de materias e interactividad entre profesor
- estudiante de la Universidad de Cundinamarca Seccional Ubaté y estudiantes -

estudiantes

4.2.  OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Estudiar las herramientas que utilizan los estudiantes de la universidad de
Cundinamarca Seccional Ubaté para optimizar su tiempo en el estudio y proponer

una solucién movil para mejorarla.

e Disefiar una aplicacion movil conectada en la nube que facilite la organizacién de

materias y permita interactuar entre estudiantes y profesores.

e Desarrollar la aplicacion mavil conectada en la nube que facilite la organizacion

de materias y permita interactuar entre estudiantes y profesores.

¢ Realizar la Documentacion de la aplicacion.



5. MARCO DE REFERENCIA

Este proyecto se apoya en el crecimiento que ha tenido en los ultimos afios el
uso de los dispositivos moéviles' debido a que actualmente las personas tienen mas

celulares en la casa que computadores personales.

Del mismo modo, el uso de los dispositivos moviles ha crecido de forma
extraordinaria en los ultimos afos, incluso el indice de incorporacion de los dispositivos
moviles en la sociedad ha sido de gran importancia y los usuarios ya no solo los utilizan
para llamadas, mensajes de texto o conectarse a Internet en sus desplazamientos, sino que
también los usan dentro y fuera del hogar, convirtiéndose asi para muchos en el medio

principal para conectarse a Internet sustituyendo al ordenador habitual.

Asi mismo, esta caracteristica ha hecho que el marketing se haya enfocado en
los dispositivos moviles y  ahora encontrando miles de aplicaciones moviles
categorizadas, entre ellas arte y disefio, automocion, belleza, bibliotecas y demos, casa y
hogar, citas, comer y beber, comics, compras, comunicacion, deportes, educacion,
empresa, entradas a eventos, entretenimiento, estilo de vida, finanzas, fotografia,
herramientas, libros, mapas y navegacion, medicina, madsica y audio, noticias y revistas,

personalizacion y productividad.

En la categoria de educacion se encuentran aplicaciones para buscar trabajos,
ejercitar la mente, aprender nuevos idiomas, desafiar el intelecto, explorar la creatividad
y aplicaciones para el regreso de clases. Esto ha servido como referencias interesantes
que motivan el desarrollo del proyecto, apuntando a generar mejoras en el proceso

educativo para estudiantes de la Universidad de Cundinamarca seccional Ubaté.

. Colombia avanza en uso de tecnologias de la informacion
http://www.portafolio.co/mis-finanzas/ahorro/colombia-avanza-tecnologias-informacion-94858



5.1 MARCO TEORICO

Segun Somerville (2005), para muchas personas los softwares son solo
programas de computadora, sin embargo, comenta que son todos aquellos documentos
asociados a la configuracion de datos que se necesitan para hacer que estos programas
operen de manera adecuada. Estos productos de software se desarrollan para algin cliente
en particular o para un mercado en general. Para el disefio y desarrollo de proyectos de
software se aplican metodologias, modelos y técnicas que permiten resolver los
problemas. En los afios 50 no existian metodologias de desarrollo, el desarrollo estaba a
cargo de los propios programadores. De ahi la importancia de contar con analistas y
disefiadores que permitieran un andlisis adecuado de las necesidades que se deberian de

implementar.

Aun asi, los resultados eran impredecibles, no se sabia la fecha exacta en que
concluiria un proyecto de software, no habia forma de controlar las actividades que se
estaban desarrollando. Tampoco se contaba con documentacion estandarizada. El
nacimiento de técnicas estructuradas es lo que da origen al desarrollo de aplicaciones a
través de métodos de ingenieria. La informaética aporta herramientas y procedimientos
que se apoyan en la ingenieria de software con el fin de mejorar la calidad de los productos
de software, aumentar la productividad y trabajo de los ingenieros desarrolladores de
software, facilitar el control del proceso de desarrollo de software y suministrar a los
desarrolladores las bases para construir software de alta calidad en una forma eficiente,
Gacitla (2003).

El objetivo principal que busca la ingenieria de software es convertir el
desarrollo de software en un proceso formal, con resultados predecibles, que permitan
obtener un producto final de alta calidad y satisfaga las necesidades y expectativas del

cliente.

Segun Gacitta (2003), la Ingenieria de Software es un proceso intensivo de
conocimiento, que abarca la captura de requerimientos, disefio, desarrollo, prueba,

implantacion y mantenimiento. Generalmente a partir de un complejo esquema de



comunicacion en el que interactian usuarios y desarrolladores, el usuario brinda una
concepcion de la funcionalidad esperada y el desarrollador especifica esta funcionalidad
a partir de esta primera concepcion mediante aproximaciones sucesivas. Este ambiente
de interaccion motiva la busqueda de estrategias robustas para garantizar que los
requisitos del usuario seran descubiertos con precision y que ademas seran expresados en

una forma correcta y sin ambigledad, que sea verificable, trazable y modificable.

Asimismo, el término ingenieria del software empez6 a usarse a finales de la
década de los sesenta, para expresar el area de conocimiento que se estaba desarrollando
en torno a las problematicas que ofrecia el software. En esa época, el crecimiento
espectacular de la demanda de sistemas de computacion cada vez mas y mas complejos,
asociado a la inmadurez del propio sector informatico (totalmente ligado al electrénico)
y a la falta de métodos y recursos, provocd lo que se llamo la crisis del software. Durante
esa época muchos proyectos importantes superaban con creces los presupuestos y fechas
estimados. La crisis del software finaliz6 pues se comenz6 a progresar en los procesos de

disefio y metodologias.

Segln Silva (2001) desde 1985 hasta el presente, han ido apareciendo
herramientas, metodologias y tecnologias que se presentaban como la solucion definitiva
al problema de la planificacion, prevision de costos y aseguramiento de la calidad en el
desarrollo de software. La dificultad propia de los nuevos sistemas, y su impacto en las
organizaciones, ponen de manifiesto las ventajas, y en muchos casos la necesidad, de

aplicar una metodologia formal para llevar a cabo los proyectos de este tipo.

La ingenieria de software es una tecnologia multicapa en la que, segin Pressman
(2005), se pueden identificar: los métodos, el proceso (que es el fundamento de la
Ingenieria de Software, es la union que mantiene juntas las capas de la tecnologia) y las
herramientas (soporte automatico o semiautomatico para el proceso y los métodos). Como
disciplina, establece el proceso de definicién de requerimientos en una sucesion de

actividades mediante las cuales lo que debe hacerse, se modela y analiza (Choque, 2001).
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Una parte importante de la ingenieria de software es el desarrollo de
metodologias y modelos. En la actualidad ha habido muchos esfuerzos que se han
encaminado al estudio de los métodos y técnicas para lograr una aplicacion mas eficiente
de las metodologias y lograr sistemas mas eficientes y de mayor calidad con la
documentacion necesaria en perfecto orden y en el tiempo requerido. Gacitta (2003),
plantea que una metodologia impone un proceso de forma disciplinada sobre el desarrollo
de software con el objetivo de hacerlo mas predecible y eficiente. Una metodologia define
una representacion que permite facilitar la manipulacién de modelos, y la comunicacion
e intercambio de informacion entre todas las partes involucradas en la construccién de un

sistema.

Goncalves (2005) plantea que la experiencia ha demostrado que los proyectos
exitosos son aquellos que son administrados siguiendo una serie de procesos que permiten
organizar y luego controlar el proyecto, considerando valido destacar que aquellos
procesos que no sigan estos lineamientos corren un alto riesgo de fracasar. Es necesario
destacar la importancia de los métodos, pero el éxito del proyecto depende mas de la
comunicacion efectiva con los interesados, el manejo de las expectativas y las personas
que participan en el proyecto.

Existen diferentes modelos y metodologias que han sido en los Gltimos afios

herramientas de apoyo para el desarrollo del software. Someerville (2005), menciona que:

* Modelo de desarrollo de software: es una representacion simplificada del proceso para

el desarrollo de software, presentada desde una perspectiva especifica.

» Metodologia de desarrollo de software: es un enfoque estructurado para el desarrollo de

software que incluye modelos de sistemas, notaciones, reglas,
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5.2.  ANTECEDENTES

Algunos proyectos basados en el desarrollo de aplicaciones moviles en la
educacion tienen como finalidad ayudar a gestionar el tiempo de estudio de los estudiantes
para que sean mas eficaces y productivos, y asi generar un cambio positivo en las
calificaciones, algunas de estas aplicaciones son llamadas School Planner (planificadores

escolares), entre ellas se encuentran:

5.2.1. Agenda del Estudiante: Desarrollada por estudiantes, con el objetivo de ser
sencilla y ligera, la Agenda del Estudiante fue hecha para ayudar a los estudiantes a

organizarse y tener, por consiguiente, un mejor desempefio en los estudios.

El objetivo de utilizar esta aplicacion es realizar tareas dentro de los plazos combinados,
dividir mejor el tiempo entre la vida académica y personal, llevar el dia a dia con méas

calma y menos estrés.

Principales caracteristicas:

» Simplicidad y ligereza

» Horarios de clases

» Programacion de eventos (pruebas, trabajos/tareas, actividades y devolucion
de libros a la biblioteca)

» Programacion de notificacion (recordatorio) para eventos

« Eventos organizados por dia, semana y mes

» Horario del dia

» Horario de la semana

+ Calendario

» Gestion de calificaciones

» Widgets de horarios y eventos

5.2.2. Studious: Studious es desarrollado por Braden y es una herramienta planeador de

estudios offline que permite agrupar tareas y evalacionaes por materias.
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5.2.3 My Homework Student Planner: myHomework mantiene a los estudiantes
organizados permitiendo:

e Realizar un seguimiento de las clases, deberes, exdmenes y asignaciones.

e Una Pantalla de calendario.

e Bloques y horarios basados en periodos.
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53. MARCO CONCEPTUAL

Se desarrollara una aplicacion moévil Android llamada Udeclas para los
estudiantes Universidad de Cundinamarca Seccional Ubaté. Para este desarrollo es
necesario tener una metodologia la cual permite seguir un estandar en cada etapa del
desarrollo de la aplicacion desde los requerimientos hasta la implementacion del software,

haciendo de este desarrollo una aplicacion confiable y con buenas préacticas de desarrollo.

Para esto se deben conocer algunos conceptos en el desarrollo para el proceso de

la elaboracion de la aplicacion. Estos conceptos son los siguientes:

5.3.1 Ingenieria de Software® La Ingenieria de software es una disciplina de la
Informatica, que ofrece métodos y técnicas para desarrollar y mantener software de

calidad que resuelven problemas de tipo general.

El término Ingenieria se define en el Diccionario de la Real Academia Espafiola de la
Lengua como:
1. Conjunto de conocimientos y técnicas que permiten aplicar el saber cientifico a la

utilizacion de la materia y de las fuentes de energia.

2. Profesion y ejercicio del Ingeniero” y el término Ingeniero se define como: persona
que profesa o ejerce la Ingenieria. De igual modo la Real Academia de Ciencias Exactas,
Fisicas y Naturales de Espafia define el término Ingenieria como: " Un conjunto de
conocimientos y técnicas cuya aplicacion permite la utilizacion racional de los materiales
y de los recursos naturales, mediante invenciones, construcciones u otras realizaciones

provechosas para el hombre".

En el proyecto Udeclass esta implicito este concepto ya que el producto final es un

desarrollo de software.

2 Conceptos y Evolucién de la Ingenieria del Software
http://html.rincondelvago.com/conceptos-y-evolucion-de-la-ingenieria-del-software.html
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5.3.2 Metodologia de desarrollo de software. Metodologia de desarrollo de software en
ingenieria de software es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y controlar

el proceso de desarrollo en sistemas de informacion

El desarrollo de los sistemas tradicionales de ciclo de vida se originé en la década de 1960
para desarrollar a gran escala funcional de sistemas de negocio en una época de grandes
conglomerados empresariales. La idea principal era continuar el desarrollo de los sistemas
de informacion en una muy deliberada, estructurada y metddica, reiterando cada una de
las etapas del ciclo de vida. Los sistemas de informacion en torno a las actividades

resueltas pesadas para el procesamiento de datos y rutinas de calculo.

Metodologias de Desarrollo de Software tiene como objetivo presentar un conjunto de
técnicas tradicionales y modernas de modelado de sistemas que permitan desarrollar
software de calidad, incluyendo heuristicas de construccion y criterios de comparacion

de modelos de sistemas.

Para tal fin se describen, fundamentalmente, herramientas de Analisis y Disefio Orientado
a Objetos (UML), sus diagramas, especificacion, y criterios de aplicacion de las mismas.
Como complemento se describiran las metodologias de desarrollo de software que
utilizan dichas herramientas, ciclos de vida asociados y discusion sobre el proceso de
desarrollo de software més adecuado para las diferentes aplicaciones ejemplos que se
presentardn. Principalmente, se presentara el Proceso Unificado el cual utiliza un ciclo de

vida iterativo e incremental.

5.3.3 Metodologia orientada a objetos®. La POO es un paradigma surgido en los afios
1970, que utiliza objetos como elementos fundamentales en la construccion de la
solucion. Un objeto es una abstraccion de algun hecho o ente del mundo real, con atributos
que representan sus caracteristicas o propiedades, y métodos que emulan su

comportamiento o actividad.

3Para saber mas de Metodologia orientad a objetos:
https://www.academia.edu/15943563/Que_es_la_Metodolog%C3%ADa_orientada_a_objetos_-
_Introducci%C3%B3n_a_UML?auto=download
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5.4. MARCO TECNOLOGICO

5.4.1 MVC. El MVC (Model-View-Controller o Modelo-Vista-Controlador), es un
patron de disefio que separa los datos, la légica y las interfaces de usuario. Como su
nombre indica, esta separado en tres componentes: Modelo, Vista y Controlador.

Esta basado en la ideologia de separacion de conceptos y cumple perfectamente con los

objetivos de los patrones de disefio.

5.4.2 lonic: lonic es un framework de cddigo abierto que se utiliza para hacer
aplicaciones moviles proveyendo de las herramientas y los servicios necesarios para que
parezcan nativas.

La aplicacion movil Udeclass seré desarrollada en este framework en su version 1.5

5.4.3 Laravel: Es un framework de codigo abierto para desarrollar aplicaciones y
servicios web con PHP 5 y PHP 7. Su filosofia es desarrollar codigo PHP de forma
elegante y simple, evitando el "codigo espagueti”. Fue creado en 2011 y tiene una gran
influencia de frameworks como Ruby on Rails, Sinatra y ASP.NET MVC.2

El Api de la aplicacién sera desarrollada en Laravel 5.5.

5.4.4 Firebase Cloud Messaging. Firebase Cloud Messaging (FCM) es una solucion de

mensajeria multiplataforma que te permite enviar mensajes de forma segura y gratuita.

Esta herramienta serd utilizada en el desarrollo de la aplicacion para el sistema de

notificaciones y recordatorios creados por los usuarios, ademas del blog.
5.4.5 Amazon EC2: Es un servicio web que proporciona capacidad informatica en la
nube segura y de tamafio modificable. Esta disefiado para facilitar a los desarrolladores el

uso de la informatica en la nube a escala de la Web.

En este servicio web se montaré el API de la aplicacion.
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6. DISENO METODOLOGICO

El consejo académico de la Universidad de Cundinamarca, en uso de las
atribuciones que le confiere el estatuto general de la universidad en su articulo quince,
literal “a” y teniendo en cuenta las disposiciones legales del acuerdo N° 0022 del 16 de
septiembre 1997 “por el cual establece el sistema de investigacion que se expide el
reglamento de investigacion de la universidad de Cundinamarca”. Expide el Acuerdo 007
de mayo/29 de 2003. Por el cual se crean las lineas de investigacion en la facultad de

ingenieria.

SOFTWARE, SISTEMAS EMERGENTES y NUEVAS TECNOLOGIAS,
conjunto de programas, subprogramas subrutinas y menus que se elaboran a manera de

aplicaciones y/o paquetes para cumplir con un fin especifico.

6.1. LOCALIZACION

El publico de la aplicacién son los estudiantes de la Universidad de
Cundinamarca de Ingenieria de sistemas seccional Ubaté que tengan dispositivos
Android.

6.2. TIPO DE INVESTIGACION
El tipo de investigacion escogido para realizar este proyecto fue la Aplicada, y

se utilizé porque la investigacion aplicada busca la generacion de conocimiento con

aplicacion directa a los problemas de la sociedad o el sector productivo.



6.3. ETAPAS DEL PROYECTO
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De acuerdo con Roger Pressman, las etapas metodologicas a llevar a cabo para

el desarrollo de Sistemas de Informacion se establecen de la siguiente manera:

e Analisis

e Disefio

e Caodificacion
e Pruebas

e Mantenimiento

Process de Desarrolle de Aplicaciones
de Seftware

- Do minse - >

Usna berachon

oY

! N hgnm /

{ Prechas

',.
z . l ¥
)‘. . e Asmabish y

Figura 1. Grafico Proceso de desarrollo de aplicaciones de software

A continuacion, la descripcidn de estas actividades realizadas para el proyecto:

6.3.1. Analisis: El proceso de reunion de requisitos se intensifica y se centra

especialmente en el software. Dentro del proceso de analisis, es fundamental que, a través

de una coleccién de requerimientos funcionales y no funcionales, el desarrollador o

desarrolladores del software comprendan completamente la naturaleza de los programas

que deben construirse para desarrollar la aplicacion, la funcién

requerida,

comportamiento, rendimiento e interconexion. Es de suma importancia que antes de

empezar a codificar los programas, se tenga una completa y plena comprension de los
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requisitos del software.

Pressman establece que la tarea del analisis de requisitos es un proceso de
descubrimiento, refinamiento, modelado y especificacion. Se refina en detalle el ambito
del software, y se crean modelos de los requisitos de datos, flujo de informacion y control,
y del comportamiento operativo. Se analizan soluciones alternativas y se asignan a
diferentes elementos del software. El analisis de requisitos permite al desarrollador o
desarrolladores especificar la funcion y el rendimiento del software, indica la interfaz del
software con otros elementos del sistema y establece las restricciones que debe cumplir

el software.

El analisis de requisitos del software puede dividirse en cinco areas de esfuerzo, que

son:

1. Reconocimiento del problema.

Para este proyecto el reconocimiento del problema se encuentra presentado en el punto

1 de este documento.
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2. Evaluacion y sintesis.

Flujo y estructura de la informacion: para este punto se desarrollé un Diagrama de flujo
de datos para explicar el comportamiento de la aplicacion:

Udeclass Diagrama de
Flujos de Datos

Registrarte

Usuario

Uniser o crear

Materias

Blog Gestionar

> Evaluaciones

Tareas -

Notas

Figura 2. Grafico Udeclass Diagrama de Flujos de Datos
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Funciones del software: Se desarrollara una aplicacion tipo planificador de estudios el

cual cuenta con las siguientes funcionalidades:
Requerimientos funcionales:

o El sistema debe permitir el registro de usuario dando un correo y contrasefia

o El sistema debe permitir ingresar al usuario, agregando el correo y contrasefia
anterior

o El sistema debe permitir crear una materia o unirse a una materia ya existente que
sea publica.

o El sistema debe permitir crear Tareas dentro de cada materia

e El sistema debe permitir ver las Tareas creadas en cada materia, que sean publicas
y del usuario.

e El sistema debe permitir crear Evaluaciones dentro de cada materia

e El sistema debe permitir ver las Evaluaciones creadas en cada materia, que sean
publicas y del usuario.

e El sistema debe permitir crear Notas dentro de cada materia

e El sistema debe permitir ver las Evaluaciones creadas en cada materia, que sean
publicas y del usuario.

e El sistema debe permitir enviar mensajes en el Blog en cada materia

e El sistema debe permitir ver los mensajes en el Blog

e El sistema debe alertar con notificaciones en la aplicacion cuando se programan
dentro de la creacion de Tareas, evaluaciones y se envié un mensaje dentro del

blog.
Requerimientos no funcionales:

e La seguridad del usuario estara encriptada la contrasefia
e Para cada peticion del API el usuario usara un toquen encriptado que caducara
cada 6 horas

e EI sistema debe proporcionar mensajes de error que sean informativos y
orientados a usuario final.
e El sistema debe poseer interfaces graficas bien claras.
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3. Modelado. Para entender mejor la aplicacion se crean modelos del sistema el

cual se estan definidos en los numerales 5 y 6 de este documento.

4. Especificacion: Para el proyecto se adjunta la especificacion de requisitos
con el estandar IEEE830.

6.3.2. Disefio: Segun Pressman, el disefio del software es realmente un proceso de
muchos pasos pero que se clasifican dentro de uno mismo. En general, la actividad del
disefio se refiere al establecimiento de las estructuras de datos, la arquitectura general
del software, representaciones de interfaz y algoritmos. El proceso de disefio traduce

requisitos en una representacion de software [PRR98].

El disefio es el primer paso en la fase de desarrollo de cualquier producto o
sistema de ingenieria. En el numeral 6.7 podemos ver el disefio de este proyecto
6.3.3. Generacion de Codigo: Esta actividad consiste en traducir el disefio, en una

forma legible por la maquina.

El codigo del proyecto se encuentra en un repositorio en bitbucket el cual se encuentra en
la siguiente URL: https://bitbucket.org/painlessclass/

6.3.4 Pruebas:

Una vez que se ha generado cddigo, comienzan las pruebas del software o
sistema que se ha desarrollado. De acuerdo con Pressman, el proceso de pruebas se centra
en los procesos logicos internos del software, asegurando que todas las sentencias se han
comprobado, y en los procesos externos funcionales, es decir, la realizacion de las pruebas
para la deteccién de errores [PRR98]. En el caso de una herramienta de software, es
necesario tener etapas de pruebas tanto para la parte funcional del software, como para la

parte aplicativa del mismo.

Las pruebas efectuadas de la aplicacién para este proyecto de grado se encuentran en el

numeral 6.8.


https://bitbucket.org/painlessclass/
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6.3.5. Mantenimiento.

El software indudablemente sufrird cambios, y habra que hacer algunas
modificaciones a su funcionalidad. Es de suma importancia que el software de calidad
pueda adaptarse con fines de acoplarse a los cambios de su entorno externo. Por medio
de la documentacion apropiada y atinada del software se pueden presentar las vias para

el mantenimiento y modificaciones al mismo.



6.4.

ESQUEMA METODOLOGICO (SINTESIS)
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UDECLASS: APLICACIONMOVIL Y RED SOCIAL CONECTADA NUBE CUYO OBJETIVO ES SER MANEJADOR Y ORGANIZADOR DE

MATERIAS

PARA LOS ESTUDIANTES DE UNIVERSIDAD DE CUNDINAMARCA SECCIONAL UBATE

Fase de Inicio

Fase de Analisis y Disefio

Fase de Desarrollo

Fase de Implementacion

No

Definicion del
Proyecto

Analisis -
Especificion de
requesitos y disefio

gobal
h 4
I ™
Revision de
requisitos
. l J
e D"
Disefio Detallado

Codificacion

No

Analisis de
pruebas

Implementacion del
Sistema

Figura 3. Grafico de procesos Esquema Metodoldgico



7. ESQUEMA TEMATICO
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Desarrollo de los diagramas de analisis mas representativos del modelado del sistema.

7.1. SISTEMA DE AUTENTICACION Y REGISTRO

Udeclass - Sistema de Autenteficacion

1.3 Recordar

2. Gestionar Materia Contraseia

\
Use
\

1. Autentificacion

A

3. Ver Horario ~ }----- Use---3 1.2 Registrarse

Usuario

Use
s

4. Gestionar Perfil

Figura 4. Diagrama casos de uso Autenticacion y registro

7.2.  VISTA, CREACION, ACTUALIZACION, EDICION DE MATERIAS

Udeclass - Crud Materias

5. Gestionar Notas

EJSE
) . * 2.2 Crear Materia
6. Gestionar Parciles
Use. . Extends
h: % 2. Gestionar materia
i Extends.
Usen 2.3 Asociar a Materia
7. Gestionar Trabajos E
Usé

8. Gestionar Blo
g 2.1 Listar materias

Figura 5. Diagrama casos de uso Materias

User



7.3.  VISTA, CREACION, ACTUALIZACION, EDICION DE NOTAS

Udeclass - Crud Motas

5.1 Crear Nota

Extends

5.2 Listar Notas

5. Gestionar Notas

ser
Extends
5.2 Archivar Mota
Figura 6. Diagrama casos de uso Notas
7.4. VISTA, CREACION, ACTUALIZACION, EDICION DE
EVALUACIONES
Udeclass - Crud Evaluaciones
6.1 Crear Evalacion
Extends
6. Gestionar Evalaciones & o ki Reakiciones
User
Extends
6.2 Archivar Evalacion

Figura 7. Diagrama casos de uso Evaluaciones
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7.5.  VISTA, CREACION, ACTUALIZACION, EDICION DE TRABAJOS

Udeclass - Crud Trabajos

7.1 Crear Trabajo

Extends

7.2 Listar Trabajos

7. Gestionar Trabajos

Extends

7.2 Archivar Trabajo

Figura 8. Diagrama casos de uso Trabajos

7.6. VISTA, CREACION DE BLOG

Udeclass - Crud Elog

8.1 Crear Elog

Extends

8. Gestionar Blog

Extends

8.2 Ver Blog

Figura 9. Diagrama casos de uso Blog

User

User
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7.7. MODELO DE DOMINIO

En este modelo se desarrolla el modelo fisico de la base de datos y el modelo de

27

contenido.
Modelo fisico de la base de datos
UML Udeclass
user schedule
id user_subject subject id
name user_id id subject_id
lastname < subject_id » name e | day
password T N start_time
email end_time
birthdate
homeworks tests notes blog
id id id id
fitle description title fitle
description room description description
due_date date active active
subject_id subject_id subject_id subject_id
user_id user_id user_id user_id
private private private private
T
image
id
name
file
blog_id

Figura 11. Diagrama Modelo fisico de la base de datos
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7.8. ARQUITECTURA DE LA APLICACION

El tipo de arquitectura para este proyecto es de tipo cliente-servidor, El siguiente grafico
vemos la descripcion.

Arquitectura de la aplicacion

lonic

O,

App Udeclass

celular
Android

Base de
datos MySQL

=

— B

Api Udeclas

AWS (NUBE)

FiireBase

baszde
datos en
tiempo
real

Google (nube)

Figura 12. Diagrama Arquitectura de la Aplicacién

7.9. PRUEBAS

En la ingenieria del software, las pruebas de rendimiento son las pruebas que se
realizan, desde una perspectiva, para determinar lo rapido que realiza una tarea un sistema
en condiciones particulares de trabajo. También puede servir para validar y verificar otros
atributos de la calidad del sistema, tales como la escalabilidad, fiabilidad y uso de los

recursos.

Las pruebas de rendimiento son un subconjunto de la ingenieria de pruebas, una
practica informatica que se esfuerza por mejorar el rendimiento, englobando en el disefio

y la arquitectura de un sistema, antes incluso del esfuerzo inicial de la codificacion.

Se ejecutaron las pruebas de stress usando el simulador WebServer Stress Tool?,
el cual permite simular a usuarios independientes pasando a través de un conjunto de
direcciones URL o mediante direcciones URL que se pueden especificar utilizando un

script de Visual Basic.

4 Conoce més de esta herramienta: https://download-
cdn.paessler.com/download/webstressmanual.pdf
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Tipos de Pruebas

* Pruebas de rendimiento - esta prueba consulta URL Unica de un servidor web o
aplicacion web para identificar y descubrir los elementos que pueden ser responsables de
rendimiento mas lento que el esperado. Esta prueba ofrece una oportunidad Gnica para
optimizar la configuracion del servidor o configuraciones de la aplicacion probando
implementaciones diferentes de las paginas web simples/scripts para identificar el codigo

mas rapido.

* Pruebas de la carga - esta prueba de todo su sitio web en la carga normal (esperada).
Para pruebas de carga, simplemente introduzca el URL, el nimero de usuarios, y el
tiempo entre clics del trafico de su sitio web. Se trata de pruebas en un "mundo real".

* Pruebas de Estrés - estos son simulaciones de ataques de “fuerza bruta™ los que se aplican
una carga excesiva para su servidor web. Este tipo situaciones de "fuerza bruta” puede
ser causada por un aumento masivo de la actividad de los usuarios (es decir, una nueva
campafia publicitaria). Esta es una muy buena prueba para encontrar el umbral de trafico

de su servidor web.

* Pruebas de Rampa - esta prueba utiliza un nimero creciente de usuarios durante un
determinado periodo de tiempo para determinar el nimero méaximo de usuarios del

servidor web puede alojar antes de producir mensajes de error.

* Otras Pruebas — el utilizar Webserver Stress Tool simplemente le da una visién mas
clara acerca de su sitio web, por ejemplo, para determinar que las paginas web se pueden
solicitar simultaneamente sin problemas tales como bloqueos de base de datos,

semaforos, etc.

A continuacion, se encontrar los resultados de stress realizados sobre el aplicativo

Udeclass:



Protocolos de tiempo para la URL de Udeclass

Protocol Times for all URLs

1,100

1.000

900

800

Time [ms]
[=13
[=3
=
T

5004
400
300
200
1004

1] T T T T T T T T T T T

o 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 10

Time Since Start of Test [5]
¥ — Click Time [¥ —Time toFirst Byte | — Time to Connect [ — Time for DNS

¥ — Time for local socket

Tast Type: CLICKS {run test until 1 ciicks per user)
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Py EIPAESSLER
Webserver Stress Tool

Figura 13. Gréfico Linear pruebas protocolos de tiempo para URL Udeclass

Espectro de tiempos por click

Spectrum of Click Times

"How many ugers waited for how leng under what load to complete a click?”

<500me. T
<15 o

&) i
<55 5 "Time since start of test
User Wait Time <10 34

£
<205 4505

Test Type: CLICKE [run fest until 1 clicks per user)
User Simulation: 10 simulianeous users - 20 seconds befween clicks

Py EIPAESSLER
Webserver Stress Tool

Figura 13. Grafico de barras de pruebas espectro de tiempos por Click
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Resultados por usuario

[User No. (Clicks Hits Errors Ivg. Click Time [ms] Bytes lebit's Cookies
1 1 1 0 976 74.716 61233
y) 1 | 0 1.289 74716 463,36
3 1 1 0 1.062 74.716 362,89
4 1 1 0 1410 74.716 42401
5 1 1 0 974 74.716 61346
§ 1 1 0 1.376 74716 4345
7 1 1 0 1216 74.716 491 43
§ 1 1 0 992 74.716 602,74
9 1 1 0 1.036 74.716 366,13
10 1 1 0 1.147 74.716 521,20

Tabla 1. Test resultado tiempos por usuario

Resultados por URL

IURL No. Name Clicks Errors Errors [%] Time Spent [ms] Avg. Click Time [ms]

1 3 0 0.00 572

Tabla 2. Resultados de tiempos por URL
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8. RECURSOS DISPONIBLES

8.1. PERSONAS QUE PARTICIPAN EN EL PROYECTO

Ezequiel Suarez Buitrago Autor

Yeimmy Alejandra Contreras

) Director
Ing. De Sistemas
Ana Lucia Hurtado Mesa
Ing Sistemas Director

Tabla 3. Personas que participan en el proyecto
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8.2. MATERIALES, INSTITUCIONALES Y FINANCIEROS
Cuadro 4. Relacion de materiales, institucionales y financieros
Item Descripcion Uncllda Cantidad | V/r unitario V/r parcial
1. Talento humano
1.1 Director 2 0 0
1.2 Autor 1 1.000.000 1.000.000
Subtotal 1.000.000
2. Materiales e Insumos
2.1 Papeleria resmas 1 15.000 15.000
2.2 Tinta de impresion cartuch 1 20.000 20.000
0S
2.3 Fotocopias Uni 100 50 5.000
2.4 Empastes Uni 4 4.000 16.000
2.5 Cuota registro Uni 1 75.000 75.000
playstore
Subtotal 131.000
3. Transporte
3.1 Viajes meses 6 20.000 120.000
Subtotal 120.000
9. Servicios
4.1 Computador hora 90 5.000 450.000
4.2 Internet horas 3000 1000 300.000
4.3 AWS mes 12 25.000 300.000
Subtotal 1.050.000
SUBTOTAL PARCIAL 4,755.400
Imprevistos 500.000
TOTAL 2.831.000

Tabla 4. Relacion de materiales, institucionales y financieros




Notas aclaratorias.
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En cuanto a los rubros que se refieren al director del proyecto, seran costeados por la
UDEC.

Los demas rubros seran responsabilidad de los estudiantes autores del proyecto.

9.

CRONOGRAMA
CRONOGRAMA UDECLASS
ETAPA ACTIVIDAD ANO 2016 x Semanas
ENERO |FEBRERO| MARZO | ABRIL MAYO JUNIO
Analisis Anteproyecto
Proyecto
Disefio Esgquema Metodologico

Esguema Tematico

UML

Codificacion

Auth y Registro

Crud Materias

Crud Notas

Crud Parciales

Crud Trabajos

Gestion De perfil

Compilacion APK

Pruebas

Pruebas

Implementacion

Despliegue APK

Tabla 5. Cronograma
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10. CONCLUSIONES

Las aplicaciones para celulares son hoy dia un recurso necesario para el
desarrollo de actividades en cualquier comunidad con acceso a internet. El proyecto
presentado esta conformado por la aplicacién Udeclass creada para dispositivos Android
que organiza el tiempo de estudio de los estudiantes de la Universidad de Cundinamarca

Seccional Ubaté.

La aplicacion para celulares Udeclass, logra fusionar la organizacion de
materias, horarios y evaluaciones de los estudiantes, igualmente permite la interaccién
profesor — estudiante y viceversa, gracias a un blog al cual se puede acceder a través del

usuario registrado en la aplicacion.

Estas caracteristicas sirven de herramientas para aumentar el indice académico
de los estudiantes, por medio de la planificacion detallada del tiempo de estudio y los

recordatorios previos a cualquier entrega o evaluacion que se tenga pendiente.

Igualmente, por medio del manual de usuarios, se podra acceder de forma
detallada a cada fase de la aplicacion, de tal modo que tanto el estudiante como el profesor
puedan registrar su usuario y poder crear su propio cronograma de actividades, inscribir
materias y entrar a chat directo con los profesores con el fin de despejar dudas que puedan

surgir durante el tiempo de estudio.

Se espera que la aplicacion ayude a mejorar la calidad educativa y apoye a los

estudiantes, generando un proceso mas amigable y menos hostil al momento de estudiar.
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11. RECOMENDACIONES

Udeclass podria implementar una herramienta de rol de profesor, el cual esta
tendria mas opciones por materia, brindando herramientas al profesor tal como manejo
de asistencia, manejo de notas dentro de la misma y asi optimizar el papelo el cual realiza
el profesor y también el tiempo ya que podria generar reportes a su correo de asistencias

y notas facilmente exportables a Excel el cual el profesor debe entregar.

El blog podria tener mas opciones, como integracidn por sockets para que fuera
en tiempo real, ademas de agregar mas opciones como adjuntar imagenes, tener
respuestas a conversaciones, optimizandolo mas a las aplicaciones comerciales de chat
que se estan actualmente como lo es WhatsApp y Facebook chat aprovechando las demas

herramientas del dispositivo movil.

Se podria brindar mas opciones al usuario como poder subir su foto, también
poder integrar el sistema de email para que pueda recuperar su contrasefia y también que

pueda actualizar sus datos personales.

Compilar una aplicacion para el celular iPhone de esta forma todos los estudiantes
que utilicen iPhone también puede usar Udeclass.
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1. INTRODUCCION

En este documento se describira los objetivos e informacion clara y concisa de como
utilizar la aplicacién Udeclass Tipo planeador. La Aplicacién fue creada por Ezequiel Suarez
para los estudiantes de la Universidad de Cundinamarca Seccional Ubaté, el cual les ayudara
con la organizacion de las materias, horario de clases, ademas de la comunicacion por medio

de un blog entre compafieros de materia a través de la aplicacion.



2. OBJETIVO DE ESTE MANUAL

El objetivo primordial de éste Manual es ayudar y guiar al usuario a utilizar la aplicacion

Udeclass y comprende:

1. Guia para la instalacion de la aplicacion en el movil.
2. Guia para registrarse y acceder a la aplicacion.
3. Conocer cémo utilizar el sistema, mediante una descripcion detallada e ilustrada

de las opciones.



3. DIRIGIDO A

Este manual va dirigido a todos los estudiantes y profesores de la universidad de
Cundinamarca que deseen manejar la aplicacion Udeclass. Es decir, a los usuarios finales de
la aplicacion.



4. LO QUE SE DEBE CONOCER

Los conocimientos minimos que deben tener las personas que desear usar la aplicacién

y deberan utilizar este manual son:
*Conocimientos basicos acerca Android.

*Conocimientos basicos de Navegacion en Web.



5. ESPECIFICACIONES TECNICAS

Para la instalacion de la aplicacion Udeclass se requiere lo siguiente:

5.1. HARDWARE

5.1.1. Celular con sistema operativo Android

5.1.2. 25 Megas de espacio libre en el celular

5.2. SOFTWARE

5.3. Android versién 5 o superior

5.4. Conexiobn a Internet



6. INSTALACION
6.1. Para poder instalar la aplicacibn  Udeclass primero debe ir
AJUSTES>SEGURIDAD Y HUELLA DIGITAL.

- N v.d #1305

Ajustes

o usuarios
L)

Aplicaciones

Ubicacion

Seguridad y huella digital

Cuentas

Google

Fechay hora

Idiomas e introduccion de texto

Figura 1. Menu de Ajustes



6.2. activar Origenes desconocidos

MO wd #1306

Seguridad y huella digital

Blogueador de aplicaciones

Administradores de dispositivos

Origenes desconocidos

Configurar blogueo de tarjeta SIM

Almacenamiento de credenciales

Agentes de confianza

Figura 2. Activar Origenes Desconocidos

6.3. Descargar la aplicacion de http://udeclass.inggema.com/app.apk

'

app.apk e
wtestanga compilata

Figura 3. Descarga de la Aplicacién


http://udeclass.inggema.com/app.apk

6.4 Dar click en la descarga e instalar la aplicacion

< © NO w4 #1326
Udeclass

¢Quieres instalar esta aplicacién? No requiere
accesos especiales.

CANCELAR  INSTALAR

Figura 4. Instalacion de la Aplicacion



6.5 Muestra el dialogo de instalacion correctamente

it} Udeclass

Aplicacion instalada

LISTO ABRIR

Figura 5. Aplicacion Instalada



10

7. REGISTRO E INGRESO AL SISTEMA
7.1. Registro

7.1.1. Buscar la aplicacion Udeclass y abrirla.

N0 94 #1333

=

PlayStation QR Code Re.. Quickoffice Servicios SIM

Seven Shazam Sololearn

|o ' i'l .

Speak Engli - Stitcher Street View I Teclado Swi...

),-@73 P —
teoed

~ v

Teléfono  Tiempo atm... Tinder Transmileni... Trello

Waze

WhatsApp Wunderlist YouTube Zoom

Figura 6. Abrir Aplicacion
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7.1.2. Ingresar en el botdn registrarte, Escribir Nombre, Correo, Clave y confirmar la

clave, la clave debe tener minimo 6 caracteres.

< NO vd #1339

< Registrar

Nombre: Ezequiel

Correo: ezesubu@gmail.com

Confirmar Clave:

ENVIAR

Figura 7. Registro de Usuario




7.1.3 Presionamos en Enviar, y debe ingresar a la pantalla de bienvenida

No tienes
subscripciones.

Figura 8. Pantalla de Bienvenida

12
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8. OPERACION DEL SISTEMA
8.1. MATERIAS

Las Materias en Udeclass estan catalogadas de dos tipos publicas y privadas.

Las Materias publicas creadas pueden ser vistas por la persona que las creo y pueden ser
buscadas por medio del buscador de materias, y cualquier usuario puede inscribirse a esta.

Las Materias privadas sélo pueden ser vistas por el usuario que la creo.

8.1.1. CREAR UNA NUEVA MATERIA
8.1.1.1.  Presionar el botdn de acciones que esta en la parte derecha inferior con
un icono de mas.

- MO w4 #1348

Materias

Matemas

Figura 9. Creacion de Materia



8.1.1.2.

Presionar en la opcidn agregar

- MO T4 #1411

Materias

=] Matematica |

Materias

0 Agregar

(L Buscar

Figura 11. Creacion de Materia
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8.1.1.3.  Presionar en carreara y se debe seleccionar algunas de las carreas
existentes (Si la carrera no existe se debe crear una nueva en el boton de
nueva carrera), Seleccionar si es Privada o pablica.

NO w4 #1353

Zootecnia

Ingenieria de Sistemas

Contaduria

Administracion de Empresas

Figura 12. Seleccion de Carrera
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8.1.1.4.  Agregar horarios a la materia dando click en el Boton agregar horario,
se debe ingresar el dia, hora inicio y hora fin. se puede agregar mas de un dia
si la materia lo requiere:

MO wLd F 14N

Informacion de |a asignatura
Todos log campos son abligataros.

Dia

Hora
inicio

10:00
Haora fin

1.00

Figura 13. Creacion de Horario



8.1.1.5.

Para guardar presionar en Agregar Materia

< N P4 #1409

{Atras  Materia

Carrera Zootecnia

Privada

Nombre Matematica |

Agregar Horario

Agregar Materia

Agregar Carrera

Figura 14. Guardar Materia
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8.1.2. BUSCAR UNA MATERIA EXISTENTE
8.1.2.1.  Presionar el botdn de acciones que esta en la parte derecha inferior con
un icono de mas.

-

Materias

Matemas

Figura 15. Buscar Materia



8.1.2.2.

Seleccionar en la opcion Buscar

-

Materias

E[ Matematica |

Materias

o Agregar

1 Buscar

Figura 16. Boton Buscar Materia

MO wa #1412
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8.1.2.3.  Seleccionar la carrera de la materia

Zootecnia

Ingenieria de Sistemas

Contaduria

Administracion de Empresas

Figura 17. Seleccion de Carrera

20
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8.1.2.4 Saldra el listado de Materias, seleccionamos la materia que deseamos,
presionando en el botdn con icono de mas agregara la materia:

< A NNO v.d #1417

{Atras  Materias

Carrera Ingenieria de Sistemas -

Matematicas 1

Logica de programacion

Matematicas

T

Figura 18. Listado de Carreras
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8.2. HORARIO

En el Menu principal podremos ver el horario de las materias a las que estamos
inscritos, para ingresar presionar en la opcion de horario:

<« M MO wd #1455

Horario

Horarie

Logica de programacion

inicio: 09-00-00 / fin: 11-00-00 / Miercoles

inicio: 14-00-00 / fin: 16-00-00 / Jueves

Matematica |

inicio: 10-00-00 f fin: 01-00-00 / Jueves

Figura 19. Vista de Horario
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8.3. TAREAS

La tarea es un término empleado para referirse a la practica de una obligacion o a la
realizacion de una actividad.

En la aplicacion Udeclass permite crear tareas, Ingresando la descripcion de la tarea y la
fecha en que se debe entregar esta.

8.3.1. CREAR UNA NUEVA TAREA

8.3.1.1.  Enel SubMenu de tareas, Presionamos el boton de acciones que esta en
la parte derecha inferior con un icono de mas.

MO v 4 #1457

Tareas pendientes

— O

Figura 20. Creacion de Tarea



8.3.1.2.

Seleccionar la opcion agregar

O -

Tareas

lireie

Tareas pendientes

Tareas
& Agregar

Figura 21.. Boton de Agregar Tarea
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8.3.1.3.  Se debe Ingresar la descripcion de la tarea, la fecha de la Tarea y
seleccionar cuando recordar.

MO w4 1900

Dia indicado

1D antes

2D antes

3D antes

Figura 22. Formulario de Agregar Tarea



8.3.1.4.

Para guardar la tarea presionar el boton de Agregar Tarea

L & M ewd O 190

{Atras  Agregar Tarea

Tarea
Descripoion

180942017

Recordar: Cia médleadn -

Aqragar Tarea

Figura 23. Guardar Tarea
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8.3.2. ACTUALIZAR UNA TAREA COMO CUMPLIDA

Para actualizar la tarea cumplida, en la lista de tareas de debe seleccionar la tarea
que se desea marcar como cumplida, le mostrara un didlogo, para aceptar o
cancelar al darle aceptar la tarea se marcara como cumplida y desaparecera.

me wd D902

Figura 24. Cumplir Tarea
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8.4. EVALUACIONES
8.4.1. CREAR UNA NUEVA EVALUACION

8.4.1.1. En el SubMenu de evaluaciones, Presionamos el boton de acciones que
esta en la parte derecha inferior con un icono de mas.

=% M ASwd 1904

Evaluaciones

Fuih gininniss

—Q

Figura 25. Creacion de Evaluacién



8.4.1.2.

Seleccionar la opcion de agregar

i -« M M@ w4 #1905

Evaluaciones

=

Feshgicione

Prueha

& Agregar

Figura 26. Botdn de Agregar Evaluacién
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8.4.1.3.  Se debe Ingresar el nombre de la evaluacion, la fecha y seleccionar
cuando recordar puede ser el dia indicado, 1 dia antes, 2 dias antes o 3 dias
antes. Y presionar el boton de agregar Prueba

<« M MO w4 7 1506

{Atras  Agregar Evaluacion

Mombre

Parcial de ecuacionas

Fecha
2000972017

Recordar; 1D antes =

Agregar Prueba

Figura 27. Formulario de Agregar Tarea
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8.4.2. ACTUALIZAR UNA EVALUACION COMO CUMPLIDA
Para actualizar la evaluacion cumplida, en la lista de evaluaciones de debe
seleccionar la evaluacion que se desea marcar como cumplida, mostrara un

didlogo, se debe en la opcion Si y la evaluacion se marcara como cumplida y
desaparecera.

MM w4 #1910

Cumplida

Figura 28. Cumplir Evaluacion
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8.5. NOTAS
8.5.1. CREAR UNA NUEVA NOTA
8.5.1.1.  Enel Submenu de Notas, Presionamos el boton de acciones que esta en
la parte derecha inferior con un icono de mas.

e wd 191

Figura 29. Creacién de Nota



8.5.1.2.

Seleccionar la opcion de agregar

=& 4 M ASwTd 1912

Motas

Motas

& Agregar

Figura 30. Botdn de Agregar Nota
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8.5.1.3.  Se debe Ingresar el Titulo de la Nota, la descripcion, la fecha y
seleccionar cuando recordar puede ser el dia indicado, 1 dia antes, 2 dias
antes o 3 dias antes.

La nota permite agregar una imagen, para agregar la imagen se debe tener
guardada en el celular antes y presionar le en botdn, que tiene una imagen de
camara, este cargara la galeria de imagenes y se debe seleccionar la imagen
a guardar.

Para guardar la nota presionar en boton Agregar Nota.

B = 54 M MO v #1015

<Atras  Agregar Nota

Mota

Mota para el demo

Descripoion

Estoes una nola para 2 demo

Boton para agregar Imagen
Fecha

18092017

Recardar: Diandicada -

Boton para agregar Nota

Figura 31. Formulario de Agregar Nota
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8.5.2. ACTUALIZAR UNA NOTA COMO CUMPLIDA
Para actualizar la Nota cumplida, en la lista de Nota de debe seleccionar la Nota

que se desea marcar como cumplida, mostrard un didlogo, se debe en la opcion Si
y la Nota se marcara como cumplida y desaparecera.

Cumplida

Figura 32. Cumplir Nota
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8.6. BLOG

En esta opcion podemos publicar y ver los mensajes publicados por los usuarios que estan
dentro de esta materia.

Mostraré los ultimos 20 mensajes publicados en orden de fecha de publicacion al final los
primeros publicados y al inicio los primeros publicados

8.6.1. PUBLICAREN EL BLOG

En el Submenu del Blog, Presionar el boton de acciones que esta en la parte derecha
inferior con un icono de mas.

Aparecera una ventana de dialogo con un cuadro de texto para ingresar el comentario,
presionar dentro del cuadro, ingresar el comentario y presionar en el boton publicar para
mostrar publicarlo.

Participa en el foro
Agrega tu comentario

comentario. ..

Figura 33. Publicacion de Blog



Instrucciones para el uso de este formato
Este formato es una plantilla tipo para documentos de requisitos del software.
Esta basado y es conforme con el estandar IEEE Std 830-1998.

Las secciones que no se consideren aplicables al sistema descrito podran de forma
justificada indicarse como no aplicables (NA).

Notas:
Los textos en color azul son indicaciones que deben eliminarse y, en su caso,
sustituirse por los contenidos descritos en cada apartado.

Los textos entre corchetes del tipo “[Inserte aqui el texto] ” permiten la inclusion
directa de texto con el color y estilo adecuado a la seccion, al pulsar sobre ellos con
el puntero del raton.

Los titulos y subtitulos de cada apartado estan definidos como estilos de MS Word,
de forma que su numeracién consecutiva se genera automaticamente segun se trate
de estilos “Titulol, Titulo2 y Titulo3”.

La sangria de los textos dentro de cada apartado se genera automaticamente al
pulsar Intro al final de la linea de titulo. (Estilos Normal indentadol, Normal
indentado 2 y Normal indentado 3).

El indice del documento es una tabla de contenido que MS Word actualiza tomando
como criterio los titulos del documento.

Una vez terminada su redaccion debe indicarse a Word que actualice todo su
contenido para reflejar el contenido definitivo.
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1

Introduccion

Este documento es una Especificacion de Requisitos Software (ERS) para la aplicacion
Udeclass. Esta especificacion se ha estructurado basandose en las directrices dadas por el
estdndar IEEE Practica Recomendada para Especificaciones de Requisitos Software

ANSI/IEEE 830, 1998.

1.1  Proposito

El presente documento tiene como propésito definir las especificaciones funcionales,
no funcionales para el desarrollo de la aplicacion movil Udeclass tipo planeador de
estudio. Este sera utilizado por estudiantes, profesores de la universidad de

Cundinamarca Seccional Ubaté.

1.2 Alcance

Esta especificacion de requisitos esta dirigida al usuario del sistema, para continuar con
el desarrollo de aplicaciones educativas sobre la institucion y para profundizar en la
automatizacion de ésta, la cual tiene por objetivo principal ayudar con la organizacion
de sus materias, horario de clases ademas de la comunicacion por medio de un blog con

sus comparieros de materia a través de esta aplicacion.

1.3 Personal involucrado

Nombre

Ezequiel Suérez Buitrago

Rol

Analista, disefiador y programador

Categoria Profesional

TSU-Informatica

Responsabilidad

Analisis de informacion, disefio y programacion de
la aplicacion

Informacion de
contacto

ezesubu@gmail.com

1.4 Definiciones, acronimos y abreviaturas

Nombre

Descripcion

Usuario|Persona que usard el sistema para gestionar procesos

ERS |Especificacion de Requisitos Software

RF |Requerimiento Funcional

RNF |Requerimiento No Funcional

Referencias

Titulo del Documento Referencia




Standard IEEE 830 -|IEEE
1998

1.5 Resumen

Este documento consta de tres secciones. En la primera seccién se realiza una
introduccion al mismo y se proporciona una vision general de la especificacion de
recursos del sistema.

En la segunda seccion del documento se realiza una descripcion general del sistema,
con el fin de conocer las principales funciones que éste debe realizar, los datos asociados
y los factores, restricciones, supuestos y dependencias que afectan al desarrollo, sin
entrar en excesivos detalles.

Por ultimo, la tercera seccion del documento es aquella en la que se definen
detalladamente los requisitos que debe satisfacer el sistema.

2 Descripcidn general

2.1  Perspectiva del producto

Udeclass en una aplicacion movil para dispositivos Android. Es de tipo planeador de
estudios conectada a la nube que permite al usuario crear o unirse a materias y por cada
materia poder crear trabajos, notas, evaluaciones, ademas de un blog donde puede
comunicarse con sus comparieros.



2.2 Funcionalidad del producto
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2.3 Caracteristicas de los usuarios

Existe solo un perfil de usuario, porque la aplicacion esta disefiada para que los
mismos usuarios puedan crear o eliminar las materias sin necesidad de un rol de
administrador, esta pensando de esta forma para que esta tenga un largo tiempo de vida
atil, y asi no delegar la responsabilidad a alguna persona que probablemente por tiempo
6 olvido no lo haga.

2.4 Restricciones

e Interfaz para ser usada con internet.

e Uso de Dominio (X)

e Lenguajes y tecnologias en uso: HTML, PHP, JAVASCRIPT, IONIC,
FIREBASE.

e Los servidores deben ser capaces de atender consultas concurrentemente.

e El sistema se disefiara segun un modelo cliente/servidor.

e El sistema debera tener un disefio e implementacién sencilla, independiente de
la plataforma o del lenguaje de programacion.

2.5  Suposiciones y dependencias

e Se asume que los requisitos aqui descritos son estables
e Los dispositivos moviles donde se instalara la aplicacion tienen una version
Android 5 en adelante

3 Requisitos especificos

Requerimientos Funcionales

Identificacion RFO1

del

requerimiento:

Nombre del Autentificacion de Usuario.

Requerimiento:

Caracteristicas: | Los usuarios deberan identificarse para acceder a cualquier parte

del sistema.

Descripcion del

El sistema podra ser consultado por cualquier usuario.

requerimiento:

Requerimiento e RNF01
NO funcional: e RNFO08
Prioridad del requerimiento:
Alta

Identificacion RF02

del

requerimiento:




Nombre del Registrar Usuarios.
Requerimiento:
Caracteristicas: | Los usuarios deberan registrarse en el sistema para acceder a

cualquier parte del sistema.

Descripcion del

El sistema permitira al usuario registrarse. El usuario debe

requerimiento: | suministrar los datos: E-mail y Contrasefia.
Requerimiento e RNFO1
NO funcional: e RNF08

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion
del
requerimiento:

RFO3

Nombre del

Requerimiento:

Crear materia.

Caracteristicas:

El sistema ofrecera al usuario poder crear materias

Descripcion del
requerimiento:

Gestion de materias: El usuario puede registrar nuevas materias,
excepto que la materia ya exista.

Requerimiento
NO funcional:

e RNF0O1

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion
del
requerimiento:

RFO4

Nombre del

Requerimiento:

Buscar materia.

Caracteristicas:

El sistema ofrecera al usuario una pestafia para buscar materias

Descripcion del

Buscar Materia: El usuario tendra un buscador de palabras para

requerimiento: | buscar las materias para esto debe seleccionar un filtro el cual es el
programa académico, si el programa no existe puede crearlo desde
esta seccion

Requerimiento e RNF01

NO funcional:

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion
del
requerimiento:

e RNF0O1




Nombre del Unirse a una materia.
Requerimiento:
Caracteristicas: | El sistema ofrecera al usuario la opcion de unirse a una materia

Descripcion del
requerimiento:

Unirse a una materia: El usuario puede unirse a una de las

materias creadas.

Requerimiento
NO funcional:

e RNF01

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion RF05

del

requerimiento:

Nombre del Gestion de Notas.

Requerimiento:

Caracteristicas: | El sistema permite gestionar notas al usuario.

Descripcion del | El usuario puede crear o archivar notas por cada materia a la que

requerimiento: pertenece. Al crear una nota esta puede ser privada o publica, si es
publica la puede ver todas las personas que estan dentro de esta
materia, si es privada solo la ve la persona que la creo.

Requerimiento e RNFO1

NO funcional:

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion RF06

del

requerimiento:

Nombre del Gestion de Tareas.

Requerimiento:

Caracteristicas: | El sistema permite gestionar tareas al usuario.

Descripcion del | El usuario puede crear o archivar tareas por cada materia a la que

requerimiento: pertenece. Al crear una tarea esta puede ser privada o publica, si es
publica la puede ver todas las personas que estan dentro de esta
materia, si es privada solo la ve la persona que la creo.

Requerimiento e RNFO1

NO funcional:

Prioridad del requerimiento:

Alta




Identificacion RFO7

del

requerimiento:

Nombre del Gestion de Evaluaciones.
Requerimiento:

Caracteristicas: | El sistema permite gestionar evaluaciones.

Descripcion del

El usuario puede crear o archivar evaluaciones por cada materia a la

requerimiento: | que pertenece. Al crear una evaluacion esta puede ser privada o
publica, si es publica la puede ver todas las personas que estan
dentro de esta materia, si es privada solo la ve la persona que la creo.

Requerimiento e RNFO1

NO funcional:

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion
del
requerimiento:

RF10

Nombre del

Requerimiento:

Gestion de Blog.

Caracteristicas:

El sistema permite gestionar el blog.

Descripcion del
requerimiento:

El usuario por cada materia puede acceder a un blog, y ademas
puede escribir dentro de este

Requerimiento
NO funcional:

e RNF0O1

Prioridad del requerimiento:

Alta

Requerimientos No Funcionales.

Identificacion
del
requerimiento:

RNFO1

Nombre del

Requerimiento:

Interfaz del sistema.

Caracteristicas:

El sistema presentara una interfaz de usuario sencilla para que sea
de facil manejo a los usuarios del sistema.

Descripcion del
requerimiento:

El sistema debe tener una interfaz de uso intuitiva y sencilla.

Prioridad del requerimiento:

Alta
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Identificacion RNFO03

del

requerimiento:

Nombre del Manual de Usuario.

Requerimiento:

Caracteristicas: | El sistema debe disponer de una documentacion

Descripcion del
requerimiento:

El sistema debera de tener un manual de usuario para facilitar a un
usuario nuevo el manejo de esta.

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion
del
requerimiento:

RNFO5

Nombre del
Requerimiento:

Desemperio

Caracteristicas:

El sistema garantizara a los usuarios un desempefio en cuanto a los
datos almacenado en el sistema ofreciéndole una confiabilidad a esta
misma.

Descripcion del
requerimiento:

Garantizar el desempefio del sistema informatico a los diferentes
usuarios. En este sentido la informacion almacenada o registros
realizados podran ser consultados y actualizados permanente y
simultaneamente, sin que se afecte el tiempo de respuesta.

Prioridad del requerimiento:

Alta

Identificacion
del
requerimiento:

RNFO7

Nombre del
Requerimiento:

Confiabilidad continta del sistema.

Caracteristicas:

El sistema tendra que estar en funcionamiento las 24 horas los 7
dias de la semana.

Descripcion del
requerimiento:

La disponibilidad del sistema debe ser continua con un nivel de
servicio para los usuarios de 7 dias por 24 horas

Prioridad del requerimiento:

11



Alta

Identificacion
del
requerimiento:

RNFO8

Nombre del
Requerimiento:

Seguridad en informacion

Caracteristicas:

El sistema garantizara a los usuarios una seguridad en cuanto a la
informacion que se procede en el sistema.

Descripcion del
requerimiento:

Garantizar la seguridad del sistema con respecto a la informacién y
datos que se manejan tales sean documentos, archivos y contrasefias.

Prioridad del requerimiento:

Alta
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3.1

Requisitos comunes de las interfaces

3.1.1 Interfaces de usuario

La interfaz con el usuario consistira en un conjunto de ventanas con botones,
listas y campos de textos. Esta debera ser construida especificamente para el
sistema propuesto y, sera visualizada desde el dispositivo movil Android.

3.1.2 Interfaces de hardware

Sera necesario disponer de un celular inteligente o0 Smart Phone.
3.1.3 Interfaces de software
e Sistema Operativo Android 5 o superior.

3.1.4 Interfaces de comunicacion

Los servidores, clientes y aplicaciones se comunicaran entre si, mediante
protocolos estandares en internet. Para esto es necesario tener una conexion a
internet ya sea por wifi o plan de datos
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