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1 RESUMEN

Con este proyecto se busca facilitar el acceso a informacion a la comunidad
universitaria a través de la integracion de las nuevas Tecnologias de Informacion y
la Comunicacién (TIC) para la disposicién rdpida a datos de interés a través de
dispositivos moviles, pues en los ultimos afios se ha masificado de manera
significativa el uso de este tipo de tecnologias. Este proyecto implementa una
solucion para que las personas involucradas en los procesos académicos de la
Universidad de Pamplona puedan mantenerse al dia con la informacion
académica (horarios, calificaciones, informes de desempefio, matricula
académica, entre otros), noticias, eventos, sitios de interés y demas.

Inicialmente se realiza una revision sobre las bases teoricas del proyecto,
seguidamente, y teniendo en cuenta la problematica presentada, se determina el
alcance de la aplicacién. Posteriormente se lleva a cabo el proceso de modelado
de la aplicacion (casos de uso, diagramas de secuencia, modelo de bases de
datos y esquemas de interfaces de usuario), de manera que podamos abstraer las
ideas principales de la aplicacion a través de estos modelos. En la siguiente
seccion se explica la tecnologia utilizada en el desarrollo de la aplicacion, en
donde se detalla la tecnologia utilizada en la construccion del modelo de la base
de datos, el lenguaje de programacion, la arquitectura del software y demas
aspectos técnicos.

En una nueva seccién se presenta la aplicacién como tal, donde se describen de
manera general las principales funcionalidades desarrolladas y el resultado de las
pruebas de funcionamiento. Finalmente, se mencionan los resultados obtenidos,
las conclusiones y recomendaciones del trabajo realizado.

Es de resaltar que el producto desarrollado quedara a disposicion del area de
Desarrollo Tecnologico del Centro de Investigacion Aplicada y Desarrollo en
Tecnologias de Informacion -CIADTI de la Universidad de Pamplona, quien es el
encargado de desarrollar las aplicaciones que brindan solucion a la gestion
acadéemica y financiera de las Instituciones de Educacion Superior.



2 INTRODUCCION

Este proyecto se centra en la implementacion de una aplicacion movil que permita
el acceso a la informacion académica de la institucion de tal forma que
proporcione al usuario un vision general de la Universidad en la pueda conocer y/o
estar informado de los eventos, noticias importantes y todo lo necesario para
conocer los programas ofertados directamente en su dispositivo movil. Las
aplicaciones moviles estan en auge y el impacto esperado en la comunidad
universitaria es grande ya que se concibe la aplicacion movil tanto como un medio
informativo para los miembros actuales de la Universidad y una ventana
publicitaria para las demas personas que pretenden hacer parte de ella.

Las instituciones educativas diariamente estan en la busqueda de la calidad en
todos los ambitos, mejorando las condiciones de su infraestructura, buscando el
mejoramiento del talento humano, invirtiendo en procesos de acreditacion, entre
otros aspectos con el fin de que sus programas educativos y la misma
instituciones sean reconocidas; muchas de estas instituciones invierten también en
sitios web donde muestran al publico todos sus avances asi como su oferta
académica, noticias y eventos que se programan a diario. La visualizacién de una
empresa se convierte en pieza fundamental de su crecimiento y reconocimiento en
el &mbito en el que se encuentre, por este motivo se hacen grandes inversiones
en publicidad que dan a conocer las mejores caracteristicas y de esa forma ayudar
a las personas a elegir la mejor opcion, ademas buscan a través de publicidad
atraer mas estudiantes, por este motivo es comun encontrar en la redes sociales,
television, radio, etc. ofertas académicas, invitaciones a diversos encuentros como
ferias estudiantiles y demas con el fin de mostrar las ventajas de sus instituciones
frente a otras.

Las instituciones educativas deben estar a la par con la tecnologia por ello se
debe estar innovando continuamente y el desarrollo de aplicaciones méviles se
encuentra en auge. Partiendo de esto nace la idea de incluir una opcién
informativa que facilite el acceso a los datos a los usuarios aportando a la toma de
decisiones. Por medio de la aplicacion se puede dar a conocer la informacion mas
relevante la de institucion. Sabemos que un celular o Smartphone sirve como
almacenamiento de datos, una biblioteca, un asistente personal, una camara para
grabar audio y video, se guardan memos, fotos, es un computador de bolsillo,
seria un error no aprovechar la oportunidad de utilizarlo como estrategia para
difundir informacion sobre la institucion a través de una aplicacion moévil ya que
casi todos los prospectos de estudiantes poseen un Smartphone.



3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Reconocer los beneficios que la tecnologia otorga es una forma de facilitar la
plena evolucidn de los sistemas de informacion y su impacto en la vida diaria de
todo usuario ya que los sistemas de informacion se componen de una serie
integrada de procesos y transacciones que nos permiten tomar decisiones lo cual
hace busquemos los medios para que estos procesos no sean repetitivos y cada
dia se abran caminos hacia desarrollos tecnologicos y asi lograr ventajas
competitivas a través de su uso, generando un valor agregado para los diferentes
procesos.

Como todos sabemos en los Ultimos afios se ha producido un crecimiento
significativo en las ventas de dispositivos moviles, esto es uno de los motivos por
el que las aplicaciones para dispositivos moviles han generado un nuevo mercado
con grandes posibilidades de éxito y sobre todo con gran impacto para las
organizaciones que incorporen este tipo de aplicaciones como parte de su
estrategia. Es por ello que en nuestro ambito las instituciones educativas, como
parte de sus constantes procesos de innovacion y desarrollo de soluciones, se han
visto en la necesidad de innovar y estar a la vanguardia en el uso de tecnologias
para satisfacer las necesidades de los usuarios ya que con esto siempre estaran
conectados, llevando a la mano la informacién que requieran.

La Universidad de Pamplona cuenta con diferentes medios publicitarios donde se
da a conocer la informacion institucional. La oficina de prensa hace un esfuerzo
grande para mantener informada a toda la comunidad universitaria por medio de
diferentes estrategias como el portal web, la emisora, las redes sociales,
aplicaciones institucionales, pancartas, volantes entre otros canales de
comunicacién, sin embargo no cuenta con una aplicacion movil mediante la cual
los usuarios puedan acceder de manera rapida y sencilla a la dicha informacién.



4 JUSTIFICACION

Delegar el manejo de informacién a los sistemas informaticos es una gran ventaja
para cualquier organizacion, debido a que los usuarios podran acceder a la
informacion en cualquier instante, la cual les permitira realizar una efectiva toma
de decisiones para las empresas. Es por ello que se hace necesario destacar la
importancia de presentar la informacién adecuada en el momento que se requiera
para los propésitos que los usuarios de estas aplicaciones determinen. En esta
parte cobra gran importancia las aplicaciones modviles que se ofrecen a los
usuarios, pues es alli donde se presenta informacién que muestra los avances y
vision general de la universidad en términos de la oferta académica y termina por
convertirse en una ventana publicitaria que con el tiempo atrae mas personas
haciendo que la institucion crezca y sea reconocida.

El mayor beneficio de tener una aplicacion maovil para la Universidad de Pamplona
es el de mantener informada a la comunidad educativa (estudiantes, trabajadores,
padres, egresados, etc.) sobre la institucion y acerca de los acontecimientos mas
importantes e involucrarlos de forma activa, con ello se crea mayor sentido de
pertenecia y a la vez atrae estudiantes potenciales lo que al final representa
mayores ingresos, fortalecimiento y crecimiento de la institucion.

La aplicacibn mévil desarrollada para la Universidad de Pamplona enmarca una
cantidad de ventajas para la usuarios referente al acceso a la informacién y datos
de interés, pero a su vez se convierte en un valor agregado para el software que
comercializa la universidad mediante su spin-off, “CIADTI”, ya que se integra con
Academusoft de donde se obtiene gran parte de los datos; el desarrollo en nuevas
tecnologias es un indicador de que el software que se produce esta en constante
evolucion lo que al final se convierte en fuentes de ingresos y desarrollos a futuro
en estas tecnologias y posibles convenios con las instituciones que han adquirido
previamente los sistemas de informacibn de nuestra institucion.



5 OBJETIVOS

5.1 OBJETIVO GENERAL

Analizar, disefiar e implementar una aplicacién para difusion de los servicios
académicos e informacion general de la Universidad de Pamplona bajo el
ambiente Android

5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar material bibliografico de los proyectos actuales referentes a la
construccion de aplicaciones para dispositivos moviles.

e Estudiar la documentacién existente para el desarrollo de aplicaciones
moviles en el sistema operativo Android basadas en html5.

e I|dentificar los requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo
de la aplicacion en dispositivos moviles bajo ambiente Android.

e Definir el modelo de andlisis y disefio de la aplicacion moévil de acuerdo a los
requerimientos establecidos por la Universidad de Pamplona.

e Implementar los modelos Idgico y fisico para el desarrollo de la aplicacién
para dispositivos maviles de acuerdo a lo definido en las fases anteriores.

e Socializar a un grupo interdisciplinar de la comunidad universitaria la
aplicacién movil en funcionamiento.



6 DELIMITACION Y ALCANCE

El disefio de la aplicacion mévil esta proyectado para el uso de toda la comunidad
educativa de la Universidad de Pamplona (estudiantes, trabajadores, padres y
egresados) o en su defecto todo aquel que tengan algun vinculo con ella; el
usuario que descargue la aplicacion podra mantenerse al dia con la informacion
académica (calendario, datos de inscripcion, mallas curriculares, entre otros),
noticias, eventos, sitios de interés y demas.

6.1

LIMITACIONES:

El disefio e implementacién del aplicativo movil se estard ajustado a las siguientes
limitaciones:

Los recursos limitados que presenta el celular

Las funcionalidades a desarrollar corresponderan a las mas utilizadas o
frecuentadas por los usuarios finales de la siguiente manera:

Tematica: la tematica girard en torno a la informacion de interés sobre la
Universidad de Pamplona para los usuarios como calendario, datos de
inscripcion, mallas curriculares, entre otros, ademas de noticias, eventos y
sitios de interés.

Espacial: el espacio corresponderd a los dispositivos moviles de los
usuarios que estén interesados en descargarla. Para ello deben cumplir
ciertas especificaciones ya que la aplicacion serd desarrollada para ser
instalada y probada en los modelos que cumplan con los requerimientos
minimos definidos durante el desarrollo del proyecto. En este sentido, el
software funcionara en sistemas operativos Android cuyas versiones sean
iguales o superiores a 4.0.

Temporal: se estima un tiempo de 8 meses para la ejecucion del proyecto.



7 MARCO TEORICO

7.1 APLICACION WEB

Segun el portal de Adobe Systems Incorporated, una aplicacion Web es un sitio
Web que contiene péaginas con contenido sin determinar, parcialmente o en su
totalidad. El contenido final de una pagina se determina soélo cuando el usuario
solicita una pagina del servidor Web. Dado que el contenido final de la pagina
varia de una peticién a otra en funcion de las acciones del visitante, este tipo de
pagina se denomina pagina dinamica®.

En las aplicaciones web suelen distinguirse tres niveles (como en las arquitecturas
diente/servidor de tres niveles): el nivel superior que interacciona con el usuario (el
cliente web, normalmente un navegador), el nivel inferior que proporciona los
datos (la base de datos) y el nivel intermedio que procesa los datos (el Servidor
web).

Un aplicacion web (web-based-application) es un tipo especial de aplicacion
cliente/servidor, donde tanto el cliente (navegador, explorador o visualizador)
como el servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se comunican
(HTTP) estan estandarizados y no han de ser creados por el programador de
aplicaciones.

El protocolo HTTP? forma parte de la familia de protocolos de comunicaciones
TCP/IP, que son empleados en Internet. Estos protocolos permiten la conexién de
sistemas heterogéneos, lo que facilita el intercambio de informacion entre distintos
ordenadores. HTTP se sitla en el nivel 7 (aplicacion) del modelo OSI.

1 ADOBE SYSTEMS INCORPORATE, Adobe Dreamweaver. [Online]. Disponible en Internet.
<URL: http:/helpx.adobe.com/es/dreamweaver/using/web-applications.htm|>

2HTTP de HyperText Transfer Protocol (Protocolo de transferencia de hipertexto) es el método
mas comun de intercambio de informacién en la world wide web, el método mediante el cual se
transfieren las paginas web a un ordenador.


http://www.masadelante.com/faq-www.htm
http://www.masadelante.com/faq-que-necesito.htm

7.1.1 ELEMENTOS DE UNA APLICACION WEB

7.1.1.1 El cliente

El cliente web es un programa con el que interacciona el usuario para solicitar a un
servidor web envio de recursos que desea obtener mediante HTTP.

La parte cliente de las aplicaciones web suele estar formada por el cédigo HTML
que forma la pagina web mas algo de cédigo ejecutable realizado en lenguaje de
script del navegador .JavaSript o VBScript) o mediante pequefios progrsmas
(applets) realizados en Java. También se suelen emplear plug-ins que permiten
visualizar otros contenidos multimedia (como Macromedia Flash), aunque no se
encuentran tan extendidos como las tecnologias anteriores y plantean problemas
de incompatibilidad entre distintas plataformas. Por tanto, la mision del cliente web
es interpretar las paginas HTML y los diferentes recursos que contienen
(imagenes, sonidos, etc.).

Las tecnologias que se suelen emplear para programar el cliente web son:

e HTML

e CSS

e DHTML

e Lenguajes de Script: Javascript, VBScript, etc.
e ActiveX

e Applets programados en Java

7.1.1.2 El Servidor

El servidor web es un programa que esta esperando permanentemente las
solicitudes de conexién mediante el protocolo HTTP por parte de los clientes web.
En los sistemas Unix suele ser un “demonio” y en los Sistemas Microsoft Windows
un servicio.



7.2 ARQUITECTURAS DE APLICACIONES WEB.

7.2.1 ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDOR

El modelo cliente/servidor es un modelo de comunicacién de computadores en el
cual el computador cliente solicita servicios al computador servidor por medio de
mensajes. La diferencia entre el cliente y el servidor es que el cliente es el que
inicia el contacto y el servidor es el que responde a dicha solicitud de conexion.

Middleware

Cliente Servidor

Imagen 1. Arquitectura Cliente/Servidor

7.2.2 ARQUITECTURA EN DOS CAPAS

Una arquitectura en 2 capas distribuye la aplicacion en dos componentes l6gicos.
Las responsabilidades de cada componente hacen a las variantes de esta
arquitectura.

Surge la arquitectura en 2 capas como consecuencia de la arquitectura
cliente/servidor. Esta topologia permite distribuir la carga de la aplicacion a dos
computadores diferentes, lo que llevd naturalmente a distribuir las
responsabilidades de la misma a dos unidades logicas.

7.2.2.1 ARQUITECTURA P+L/D

El hecho de tener la misma logica en cada cliente permitié factorizarla, llevando la
misma al servidor. Aqui la légica de la aplicacion se encuentra embebida al
manejo de la persistencia de datos. En este tipo de aplicaciones la l6gica resuelve
los problemas de persistencia encargandose ella misma de dicha tarea, no
necesariamente utilizando un manejador de base de datos, o embebiendo toda la
|6gica de negocios en el mismo.
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Presentacion

Légica
+
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Imagen 2. Arquitectura de dos capas P+L/D

7.2.2.2 ARQUITECTURA P/L+D

El hecho de tener la misma légica en cada cliente permitié factorizarla, llevando la
misma al servidor. Aqui la légica de la aplicacion se encuentra embebida al
manejo de la persistencia de datos. En este tipo de aplicaciones la l6gica resuelve
los problemas de persistencia encargandose ella misma de dicha tarea, no
necesariamente utilizando un manejador de base de datos, o embebiendo toda la
l6gica de negocios en el mismo.

-

Presentacion

Légica
+
Persistencia

Imagen 3. Arquitectura de dos capas P/L+D

7.2.2.3 ARQUITECTURA P+L/L+D

Una tercera variante es repartir la tarea de la l6gica, una parte junto a la interfaz
de usuario, y otro junto al manejo de persistencia de datos. Un ejemplo de
aplicaciones con esta arquitectura son aplicaciones similares a las que tienen

10



arquitectura P+L/D, que tienen implementada parte de la légica en procedimientos
almacenados en el manejador de la base de datos.

]

Presentacion
+

Logica

Légica
+
Persistencia

Imagen 4. Arquitectura de dos capas P+L/P+D

7.2.3 ARQUITECTURA EN TRES CAPAS

La arquitectura en 2 capas, con su variante P/L+D, dio lugar a la arquitectura en 3
capas. El hecho de que la logica de negocios y el manejo de persistencia sean
una unidad presentaba desventajas importantes: el manejador de base de datos
resultaba pequefio y queria migrarse a otro, debia actualizarse la version, o se
deseaba incorporar datos de nuevas fuentes.

En esta arquitectura la l6gica de la aplicaciébn ocupa una capa intermedia; esta
separada tanto de los datos como de la interfaz de usuario (P/L/D). Los procesos
pueden ser administrados y desplegados en forma auténoma, sin relacién con la
interfaz de usuario y el manejador de base de datos. En teoria, los sistemas en 3
capas son de mas facil ampliacion y mas robustos y flexibles. Ademas, pueden
integrar datos de multiples fuentes.

Es importante notar que los limites entre las capas son logicos, por lo que es
posible ejecutar las tres capas en la misma maquina. Lo importante es que el
sistema esta claramente estructurado y que hay una buena planificacion de los
limites entre las diferentes capas.

11
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Imagen 5. Arquitectura en tres capas

7.2.3.1 RESPONSABILIDADES DE LAS CAPAS
Capa de presentacion

Es responsable de la presentacién de los datos, recibiendo los eventos de los
usuarios y controlando la interfaz de usuario.

Capa de l6gica de negocios

e [Esta capa es nueva, es decir, no esta presente en la arquitectura en 2 capas
en forma explicita los objetos de negocios que implementan las reglas de
negocios “viven” aqui, y estan disponibles para la capa de presentacion.

e Esta capa es la clave para resolver los problemas de la arquitectura en 2
capas

e Protege del acceso directo a la informacion desde la capa de presentacio

Capa de persistencia

e Esresponsable del almacenamiento de los datos

e Es comun reusar sistemas existentes de bases de datos en esta capa

¢ Actualmente se usan manejadores relacionales: son avanzados, permiten el
uso de triggers y paquetes. Existen manejadores Orientados a Objetos
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7.3 TECNOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES WEB.

7.3.1 HTTP

El Protocolo de Transferencia de HiperTexto (Hypertext Transfer Protocol) es un
sencillo protocolo cliente-servidor que articula los intercambios de informacion
entre los clientes Web y los servidores HTTP. La especificacion completa del
protocolo HTTP 1/0 esta recogida en el RFC 1945. Fue propuesto por Tim
Berners-Lee, atendiendo a las necesidades de un sistema global de distribucion
de informacion como el World Wide Web.

Desde el punto de vista de las comunicaciones, esta soportado sobre los servicios
de conexion TCP/IP, y funciona de la misma forma que el resto de los servicios
comunes de los entornos UNIX: un proceso servidor escucha en un puerto de
comunicaciones TCP (por defecto, el 80), y espera las solicitudes de conexion de
los clientes Web. Una vez que se establece la conexion, el protocolo TCP se
encarga de mantener la comunicacién y garantizar un intercambio de datos libre
de errores.

HTTP se basa en sencillas operaciones de solicitud/respuesta. Un cliente
establece una conexion con un servidor y envia un mensaje con los datos de la
solicitud. El servidor responde con un mensaje similar, que contiene el estado de
la operacion y su posible resultado. Todas las operaciones pueden adjuntar un
objeto o recurso sobre el que actian; cada objeto Web (documento HTML, fichero
multimedia o aplicaciéon CGI) es conocido por su URL.3

7.3.2 LENGUAJES DE PROGRAMACION

7.3.2.1 LENGUAJE C++

C++ es un lenguaje de programacion de proposito general creado por Bjarne
Stroustroup en base al lenguaje de programacion C.

Es un lenguaje muy potente aunque es posible introducir bugs con facilidad. Es
muy difundido por estar basado en el lenguaje C. Existen compiladores de este
lenguaje para casi todas las plataformas.

Sus principales caracteristicas son:

3 Universidad de Malaga. Networking and Emering Optimization [En linea]. http://neo.lcc.uma.es/
[Citado el 10 de mayo del 2015].
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e Es un lenguaje orientado a objetos, tiene herencia simple y multiple, pero no
soporta interfaces.

e Permite un manejo de muy bajo nivel de la memoria mediante aritmética de
punteros.

e Permite polimorfismo con binding estético y dinamico.

7.3.2.2 LENGUAJE VISUAL BASIC

Visual Basic es un lenguaje que evolucioné del Basic original y ahora contiene una
gran variedad de construcciones, funciones y métodos, muchos relacionados con
la Windows GUI. Provee un set completo de herramientas para simplificar y
acelerar el desarrollo de aplicaciones. Por la amigabilidad de su entorno de
desarrollo y por la simplicidad de su sintaxis es muy simple de aprender.

Las caracteristicas principales del mismo son:

e Es orientado a objetos, soporta interfaces pero no tiene herencia.

¢ El polimorfismo se da a través de las interfaces y tiene binding dindmico.

e El lenguaje y su entorno de desarrollo estan pensados para el desarrollo de
aplicaciones basadas en GUI.

7.3.2.3 LENGUAJE JAVA

Java es un lenguaje que fue desarrollado en 1991 por un grupo de ingenieros de
Sun Microsystems.

Esta basado en C++ pero modifica ciertas caracteristicas que lo tornan mas
manejable que su inspirador. Utiliza garbage collector y elimina por completo el
manejo explicito de la memoria. No permite la herencia multiple, pero a cambio
introduce el concepto de interfaz. Es un lenguaje hibrido que se compila a
bytecode, el cual es interpretado por una maquina virtual. Actualmente existen
implementaciones de esta maquina para las principales plataformas. Se distribuye
gratuitamente con un conjunto de paquetes con una gran y rica gama de
utilidades.

Algunas de sus ventajas son las siguientes:

¢ Independencia de la plataforma. Eso es recomendable para desarrollar
aplicaciones para Internet.

e Tiene sintaxis similar a la de C++. Es una sintaxis econdmica sin ser
absurda.

e Es completamente Orientado a Objetos. Aun mas que C++, porque en
Java todos son objetos, salvo algunos tipos basicos.
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e Es mas facil el debugging y crear codigo libre de errores que en C++.

e Java es un lenguaje simple, distribuido, independiente de la arquitectura
y con soporte para hilos multiples, lo que hace de Java un lenguaje muy
potente.

7.3.2.4 LENGUAJE PERL

Es un lenguaje de programacién de alto nivel escrito por Larry Wall. Deriva del
lenguaje de programacioén C y en un grado inferior de SED, AWK, el shell de Unix
y de otras herramientas y lenguajes.

Las principales caracteristicas de este lenguaje son:

e Es un lenguaje interpretado.

e Brinda facilidades para el manejo de archivos y de texto.
e Tiene un facil acceso a bases de datos.

e Orientado a objetos, soporta herencia simple y mdltiple.
e Utiliza garbage collector

7.3.3 TECNOLOGIA ACTIVEX

Es un conjunto de tecnologias que permite integrar componentes de software en
un entorno de red, mas alla del lenguaje en que fueron creados. Esta integracion
de componentes permite a los desarrolladores de software y de contenido crear
aplicaciones interactivas y sitios web.

7.3.4 JAVA APPLET

Un applet es una instancia de una clase llamada Applet contenida en el JDK de
Java. Si bien su anatomia no es igual a la de una aplicaciéon Java, es analoga.
Esto quiere decir que un applet puede ser entendido como una aplicacion Java
que fue concebida para ser descargada a través del web e interpretada por la
maquina virtual de un cliente web. En general los bytecodes de Java son
reducidos en tamario, por lo que no fueron necesarias consideraciones especiales
por el hecho de la transferencia a través de la red.

Al igual que los controles ActiveX, un applet puede interoperar con lenguajes de
scripting.
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7.3.5 CONTENIDO ESTATICO

7.3.5.1 HyperText Markup Langauge (HTML)

HTML es el lenguaje universal para la publicacién de hipertexto en el World Wide
Web. Tiene formato no-propietario basado en SGML, aunque no es
necesariamente un subconjunto estricto de éste. Puede ser creado y procesado
por una amplia gama de herramientas, desde editores de texto simples a
complicadas herramientas de edicion WYSIWYG. HTML usa tags para estructurar
el texto en encabezados, parrafos, listas, enlaces, etc.

7.3.6  CONTENIDO DINAMICO

7.3.6.1 CGI Script

Un CGI Script es una aplicacién escrita generalmente en un lenguaje de scripting,
aunque es posible usar lenguajes compilados también. Esta aplicacion es lanzada
por el servidor web recibiendo la informacién provista por el usuario en un formato
que respeta la interfaz CGI (de ahi el nombre). Esta aplicacion ejecuta en un
proceso separado al del servidor web.

7.3.6.2 Servlets

En términos simples un servlet es un objeto que agrega nuevas funcionalidades a
un servidor (tipicamente a un servidor web).

Un servlet es una clase de Java que usa el APl (Application Programming
Interface) llamado Servlet. Este API consiste en un conjunto de clases e interfaces
que definen métodos que permiten procesar solicitudes HTTP en forma
independiente al servidor web. Asi como un servlet se implementa en Java, el
desarrollador puede verse tentado a embeber aqui la I6gica. Como se fundament6
antes, esto no es recomendable. Se utiliza tecnologia JavaBean para implementar
la logica; éstos componentes JavaBean son accedidos desde el servlet para
generar el contenido dinamico.

7.3.6.3 Java Server Pages

JSP es una tecnologia para desarrollar paginas web que incluyen contenido
dinamico. A diferencia de una pagina HTML, cuyo contenido es estatico, una
pagina JSP puede cambiar su contenido en base a cualquier nimero de items
variables. Como por ejemplo la identidad del usuario, el tipo de web browser,
informacion provista por el usuario, y selecciones hechas por el usuario. Una
pagina JSP contiene elementos de marcado estandar (tags de HTML) al igual que
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una pagina web tradicional. Sin embargo contiene ademéas elementos JSP
especiales que permiten al servidor insertar contenido dindmico en esa pagina.
Los elementos JSP pueden ser usados para una gran variedad de propdésitos
como recuperar informacioén de una base de datos, o registrar preferencias del
usuario.

Estos elementos consisten en fragmentos de cédigo Java puro. La tecnologia JSP
funciona como una capa por sobre la tecnologia servlet para facilitar el desarrollo
de aplicaciones con esta tecnologia. En particular, una pagina JSP es convertida
internamente (y automaticamente) a un servlet.

El hecho de tener que utilizar invocaciones a out.printin() para la generacién de
cada linea de cédigo HTML se convirti6 en un problema para el uso real de
servlets. JSP permite extraer del cédigo fuente del servlet el codigo HTML.

7.3.6.4 Active Server pages

Es una tecnologia de scripting que puede ser utilizada para crear contenido
dinamico e interactivo para el web. Una pagina ASP es una pagina HTML que
contiene scripts que son procesados por el servidor web antes de ser enviada al
cliente web.

Es posible extender los scripts de ASP usando componentes COM. El mismo
provee un mecanismo para acceder a la légica. Puede utilizarse estos
componentes desde cualquier lenguaje de script que soporten Automation. Los
componentes COM brindan funcionalidad equivalente a la que brindan los beans a
la tecnologia JSP. Los lenguajes utilizados en ASP son lenguajes de scripting
como VBScript, derivados de lenguajes de programacién, los cuales brindan
menor expresividad y funcionalidad.

En resumen, el enfoque de ASP es analogo al de JSP, donde la diferencia radica
en el funcionamiento interno. El servidor web debe ser capaz de interpretar el
scripting de las paginas ASP en lugar ejecutar una aplicacion Java (como es el
caso de JSP al generar un servlet).

7.4 WEB SERVICES

Los servicios Web son aplicaciones cliente y servidor que se comunican a través
del Woll Wide Web (WWW) Protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP).
Segun lo describido por el World Wide Web Consortium (W3C), los servicios web
proporcionan un medio estandar de interoperabilidad entre las aplicaciones de
software que se ejecutan en una variedad de plataformas y Frameworks. Los
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servicios Web se caracterizan por su gran interoperabilidad y extensibilidad, asi
como sus descripciones procesables por maquina, gracias a la utilizacion de XML.
Los Servicios Web se pueden combinar de una manera imprecisa para lograr
operaciones complejas. Los programas que prestan servicios simples pueden
interactuar entre si para ofrecer servicios de valor afiadido sofisticados.

Dentro de los estandares empleados se encuentran:

7.4.1

Web Services Protocol Stack: Asi se le denomina al conjunto de servicios y
protocolos de los servicios Web.

XML: (Extensible Markup Language): Es el formato estandar para los datos
gue se vayan a intercambiar.

SOAP: (Simple Object Access Protocol) o XML-RPC (XML Remote
Procedure Call): Protocolos sobre los que se establece el intercambio.

Otros protocolos: los datos en XML también pueden enviarse de una
aplicacion a otra mediante protocolos normales como HTTP (Hypertext
Transfer Protocol), FTP (File Transfer Protocol), o SMTP (Simple Mail
Transfer Protocol).

WSDL.: (Web Services Description Language): Es el lenguaje de la interfaz
publica para los servicios Web. Es una descripcion basada en XML de los
requisitos funcionales necesarios para establecer una comunicacién con los
servicios Web.

UDDI: (Universal Description, Discovery and Integration): Protocolo para
publicar la informacion de los servicios Web. Permite comprobar qué
servicios web estan disponibles.

WS-Security: (Web Service Security): Protocolo de seguridad aceptado
como estandar por OASIS (Organization for the Advancement of Structured
Information Standards). Garantiza la autenticacion de los actores y la
confidencialidad de los mensajes enviados.

TIPOS DE SERVICIOS WEB

A nivel técnico, los servicios web se pueden implementar de varias maneras. Los
dos tipos de servicios web discutidos en esta seccidén se pueden distinguir como
"grandes” servicios web y servicios web RESTful.
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7.4.1.1 SERVICIOS WEB "GRANDES"

En Java EE 6, JAX-WS proporciona la funcionalidad para los "grandes" servicios
web, contruyendo Servicios Web con JAX-WS. Los Servicios Web Grandes
utilizan mensajes XML que siguen el Protocolo Simple de Acceso a Objetos
(SOAP) estandar, un lenguaje XML que define una arquitectura de mensajes y
mensajes formatos. Estos sistemas suelen contener una descripcion legible por
maquina de las operaciones que ofrece el servicio, escrito en el Web Services
Description Language (WSDL), un lenguaje XML para la definicion de las
interfaces sintacticamente.

El formato del mensaje SOAP y WSDL lenguaje de definicién de interfaz han
ganado amplia adopcién. Muchas de las herramientas de desarrollo, como
NetBeans IDE, pueden reducir la complejidad del desarrollo de aplicaciones de
servicios web.

Un disefio basado en SOAP debe incluir los siguientes elementos.

¢ Un contrato formal debe ser establecido para describir la interfaz que ofrece
el servicio web. WSDL se puede utilizar para describir los detalles del
contrato, que podra incluir mensajes, operaciones, fijaciones, y la ubicacion
del servicio web. También puede procesar los mensajes SOAP de un
servicio JAX-WS sin publicar un WSDL.

e La arquitectura debe abordar los requisitos no funcionales complejos.
Muchas especificaciones de servicios web abordan tales requisitos y
establecen un vocabulario comun para ellos. Los ejemplos incluyen las
transacciones, la seguridad, el direccionamiento, la confianza, la
coordinacion, y asi sucesivamente.

e La arquitectura tiene que manejar el procesamiento asincrénico e
invocacion. En tales casos, la infraestructura proporcionada por los
estandares, tales como Web Services Reliable Messaging (WSRM), y APIs,
como JAX-WS, con su lado del cliente, soporta invocacién asincrona y se
puede aprovechar el comportamiento.

7.4.1.2 SERVICIOS WEB REST

En Java EE6, JAX-RS proporciona la funcionalidad para la Transferencia de
estado representacional (RESTFul) Web Service. REST es muy adecuado para
escenarios de integracion ad hoc basicos. El servicio Web RESTful, a menudo son
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mejores integrado con HTTP que estan basados en servicios SOAP, no requieren
de mensajes XML o definiciones de servicio API WSDL.

El Proyecto Jersey es la referencia de la implementacion para produccion de la
especificacion JAX-RS. Jersey implementa soporte para las anotaciones definidas
en la especificacion JAX-RS, lo que facilita a los desarrolladores crear servicios
web RESTful con Java y la maquina virtual de Java (JVM).

Debido a que los servicios web RESTful utilizar el famoso W3C del estandar
Internet Engineering Task Force (IETF) (HTTP, XML, URI, MIME) y tienen una
infraestructura ligera que permite a los servicios que se construyen con
herramientas minimas, el desarrollo de servicios web RESTful baratos, y por lo
tanto tienen una barrera muy baja para su aprobacion. Puede utilizar una
herramienta de desarrollo como NetBeans IDE para reducir ain mas la
complejidad de desarrollar servicios web RESTful.

Un disefio REST puede ser apropiado cuando se cumplan las siguientes
condiciones.

e Los servicios web son completamente sin estado. Una buena prueba es
considerar si la interaccion puede sobrevivir a un reinicio del servidor.

e Una infraestructura de almacenamiento en caché se puede aprovechar para
el rendimiento. Si los datos que devuelve el servicio Web no se generan de
forma dindmica y se pueden almacenar en caché, la infraestructura de
almacenamiento en caché que los servidores web y otros intermediarios
inherentemente proporcionan se puede aprovechar para mejorar el
rendimiento. Sin embargo, el desarrollador debe tener cuidado porgue estos
cachés se limitan al método HTTP GET para la mayoria de los servidores.

e EIl productor servicio y consumidor de servicios tienen una comprension
mutua del contexto y el contenido que se pasa el tiempo. Porque no hay
manera formal para describir la interfaz de servicios web, ambas partes
deben estar de acuerdo fuera de banda en los esquemas que describen los
datos que se intercambian y sobre las formas de procesarla de manera
significativa. En el mundo real, la mayoria de las aplicaciones comerciales
que exponen a los servicios como implementaciones REST también
distribuyen los llamados juegos de herramientas de valor afadido que
describen las interfaces con los desarrolladores en lenguajes de
programacion populares.
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7.5

El ancho de banda es particularmente importante y debe ser limitado. REST
es particularmente util para los dispositivos perfil limitado, tales como PDAs
y teléfonos maviles, para el que la sobrecarga de los encabezados y capas
adicionales de elementos de jabon en la carga utii XML debe ser
restringido.

La prestacion de servicios Web o agregacion en los sitios web existentes
pueden activarse facilmente con un estilo REST. Los desarrolladores
pueden utilizar tecnologias como JAX-RS y JavaScript asincrono con XML
(AJAX) y kits de herramientas tales como Directo Web Remoting (DWR)
para consumir los servicios en sus aplicaciones web. En lugar de empezar
desde cero, los servicios pueden estar expuestos con XML y consumidos
por paginas HTML sin refactorizacion significativamente la arquitectura del
sitio web existente. Desarrolladores existentes seran mas productivos, ya
gue se suman a algo que ya estan familiarizados con en lugar de tener que
empezar de cero con la nueva tecnologia.

DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES

7.5.1 DISPOSITIVOS MOVILES

Una gran cantidad de dispositivos electronicos se clasifican actualmente como
dispositivos moviles, desde teléfonos hasta tablets, pasando por dispositivos como
lectores de RFID*. Con tanta tecnologia clasificada como movil, puede resultar
complicado determinar cuales son las caracteristicas de los dispositivos maoviles.

Antes de describir detalladamente algunos dispositivos moviles, vamos a concretar
el concepto de dispositivo tratado en esta asignatura. A continuacion detallamos
las caracteristicas esenciales que tienen los dispositivos moviles:

Son aparatos pequefios.

La mayoria de estos aparatos se pueden transportar en el bolsillo del
propietario 0 en un pequefio bolso.

Tienen capacidad de procesamiento.

Tienen conexion permanente o intermitente a una red.

Tienen memoria (RAM, tarjetas MicroSD, flash, etc.).

4 RFID (radio frequency identification): identificacién por radiofrecuencia

21



e Normalmente se asocian al uso individual de una persona, tanto en
posesion como en operacion, la cual puede adaptarlos a su gusto.
e Tienen una alta capacidad de interaccion mediante la pantalla o el teclado.

En la mayoria de los casos, un dispositivo movil puede definirse con cuatro
caracteristicas que lo diferencian de otros dispositivos que, aunque pudieran
parecer similares, carecen de algunas de las caracteristicas de los verdaderos
dispositivos méviles. Estas cuatro caracteristicas son:

e movilidad

e tamano reducido

e comunicacion inalambrica

e interaccion con las personas

7.5.2 TIPOS DE DISPOSITIVOS MOVILES

El término dispositivo mévil cubre un amplio rango de dispositivos electrénicos de
consumo. Normalmente, por dispositivo mévil nos referimos a un dispositivo que
puede conectarse a Internet. No obstante, algunas veces también se clasifican
camaras digitales y reproductores MP3 o MP4 estandares como dispositivos
moviles. La categoria de dispositivos moviles incluye los dispositivos que
presentamos en este apartado, asi como otros que no trataremos aqui porque no
son importantes para los objetivos de esta asignatura. Algunos de estos
dispositivos son los siguientes:

e Teléfonos moviles

e Organizadores y asistentes personales digitales (personal digital assistant)
e Web-enabled phones

e Two-way pagers

e Smartphones

e Handheld PC

e Tablet PC

e Tablets

e Libros electronicos (e-books)

Mucho ha cambiado desde 1996, cuando se lanz6 al mercado el PalmPilot.
Incluso en aquel momento, en que ya habian aparecido otros dispositivos que
cabian en la palma de la mano (como el Apple Newton), el PalmPilot cambi6 la
manera de entender la movilidad. Gracias a él, los usuarios tenian la opcion de
usar un dispositivo pequeiio, palm-sized, para guardar sus planificaciones,
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calendarios, listas de cosas para hacer, asi como para ejecutar otras aplicaciones
simples. Esta fue claramente una opcion que gusté a los usuarios, como sefialo la
buena acogida de los dispositivos Palm. En el afio 2000, la gran mayoria de los
dispositivos palm-sized estaban basados en el Palm OS®,

Debido al éxito de los dispositivos Palm, muchas otras compalfiias lanzaron ofertas
de dispositivos méviles para intentar llevarse un pedazo del mercado emergente.
A medida que entraban compafiias nuevas entraron en el mercado, se fueron
introduciendo nuevos dispositivos con nuevas caracteristicas. En este apartado os
mostramos las categorias principales de dispositivos moviles

7.5.2.1 SMARTPHONE

Dentro de los dispositivos mdviles, un smartphone (cuya traduccién en espafol
seria “teléfono inteligente”) es una evoluciéon del teléfono movil tradicional que
cuenta con ciertas caracteristicas y prestaciones que lo acercan mas a un
ordenador personal que a un teléfono tradicional.

Entre dichas caracteristicas, se puede encontrar una mejora en la capacidad de
proceso y almacenamiento de datos, conexion a Internet mediante Wi-Fi, pantalla
tactil, acelerometro, posicionador geografico, teclado QWERTY vy diversas
aplicaciones de usuario como navegador web, cliente de correo, aplicaciones
ofiméticas, reproductores de video y audio, etc. incluyendo la posibilidad de
descargar e instalar otras nuevas.

A pesar de estas importantes mejoras con respecto a sus predecesores moviles,
el reducido tamafo de los smartphones conlleva inexorablemente limitaciones de
hardware que los mantienen claramente diferenciados de los ordenadores
convencionales. Estas limitaciones se reflejan principalmente en pantallas mas
pequefias, menor capacidad del procesador, restricciones de memoria RAM y
memoria persistente, y necesidad de adaptar el consumo de energia a la
capacidad de una pequefia bateria.

Estas limitaciones obligan a tener muy presente la capacidad real del dispositivo a
la hora de desarrollar su software, ya sean aplicaciones de usuario o el propio
sistema operativo.

5 Palm OS (palm operating system).
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7.5.3 PLATAFORMA ANDROID

Android constituye una pila de software pensada especialmente para dispositivos
moviles y que incluye tanto un sistema operativo, como middleware y diversas
aplicaciones de usuario. Representa la primera incursién seria de Google en el
mercado movil y nace con la pretension de extender su filosofia a dicho sector.

Todas las aplicaciones para Android se programan en lenguaje Java y son
ejecutadas en una maquina virtual especialmente disefiada para esta plataforma,
gue ha sido bautizada con el nombre de Dalvik. El ndcleo de Android esta basado
en Linux 2.6.

La licencia de distribucion elegida para Android ha sido Apache 2.0 [23], lo que lo
convierte en software de libre distribucion. A los desarrolladores se les proporciona
de forma gratuita un SDK y la opcion de un plug-in para el entorno de desarrollo
gue incluyen todas las API necesarias para la creacién de aplicaciones, asi como
un emulador integrado para su ejecucion.

El proyecto Android esta capitaneado por Google y un conglomerado de otras
empresas tecnoldgicas agrupadas bajo el nombre de Open Handset Alliance
(OHA). El objetivo principal de esta alianza empresarial (que incluye a fabricantes
de dispositivos y operadores, con firmas tan relevantes como Samsung, LG,
Telefonica, Intel o Texas Instruments, entre otras muchas) es el desarrollo de
estandares abiertos para la telefonia moévil como medida para incentivar su
desarrollo y para mejorar la experiencia del usuario. La plataforma Android
constituye su primera contribucién en este sentido.

Cuando en noviembre de 2007 Google anuncid su irrupcion en el mundo de la
telefonia movil a través de Android, muchos medios especializados catalogaron
este novedoso producto como un nuevo sistema operativo, libre y especifico para
teléfonos moviles. Sin embargo, los responsables del proyecto se han esforzado
desde entonces en destacar que la motivacion de Android es convertirse en algo
mas que un simple sistema operativo.

Con Android se busca reunir en una misma plataforma todos los elementos
necesarios que permitan al desarrollador controlar y aprovechar al maximo
cualquier funcionalidad ofrecida por un dispositivo mévil (lamadas, mensajes de
texto, cdmara, agenda de contactos, conexion Wi-Fi, Bluetooth, aplicaciones
ofiméticas, videojuegos, etc.), asi como poder crear aplicaciones que sean
verdaderamente portables, reutilizables y de rapido desarrollo. En otras palabras,
Android quiere mejorar y estandarizar el desarrollo de aplicaciones para cualquier
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dispositivo movil y, por ende, acabar con la perjudicial fragmentacion existente hoy
dia.

Ademas de todo ello, otro aspecto basico para entender la aparicion de Android es
que pretende facilitar la integracion de estos dispositivos con las posibilidades,

mayor cada dia, ofrecidas por la Web. Por ejemplo, una aplicacion desarrollada en
Android.

Podria ser aquella que indicase al usuario, a través de Google Maps, la
localizacion de sus diferentes contactos de la agenda y que avisase cuando éstos
se encuentren a una distancia cercana o en una ubicacion determinada.

Mejorar el desarrollo y enriquecer la experiencia del usuario se convierte, por
tanto, en la gran filosofia de Android y en su principal objetivo.

7.5.4 ARQUITECTURA

Como ya se ha mencionado, Android es una plataforma para dispositivos moviles
que contiene una pila de software donde se incluye un sistema operativo,
middleware y aplicaciones basicas para el usuario. Su disefio cuenta, entre otras,
con las siguientes caracteristicas:

Busca el desarrollo rapido de aplicaciones, que sean reutilizables vy
verdaderamente portables entre diferentes dispositivos.

e Los componentes basicos de las aplicaciones se pueden sustituir facilmente
por otros.

e Cuenta con su propia maquina virtual, Dalvik, que interpreta y ejecuta codigo
escrito en Java.

e Permite la representacion de graficos 2D y 3D.

e Posibilita el uso de bases de datos.

e Soporta un elevado numero de formatos multimedia.

e Servicio de localizaciéon GSM.

e Controla los diferentes elementos hardware: Bluetooth, Wi-Fi, camara

o fotografica o de video, GPS, acelerébmetro, infrarrojos, etc., siempre y cuando
el dispositivo movil lo contemple.

e Cuenta con un entorno de desarrollo muy cuidado mediante un SDK disponible
de forma gratuita.

e Ofrece un plug-in para uno de los entornos de desarrollo mas populares,
Eclipse, y un emulador integrado para ejecutar las aplicaciones.
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Debido a la gran aplicabilidad de los Servicios Web en la integracion de varios
sistemas, se hace muy dispendioso y extenso llevar a cabo una exhaustiva
basqueda de ejemplos detallados. Sin embargo se mencionan ejemplos claros y
concretos de proyectos que hacen uso de servicios web.

7.5.5 MICROSOFT

Microsoft ofrece herramientas para el desarrollo de Web Services, como por
ejemplo, Microsoft Visual Studio, el cual permite crear servicios Web que utilizan
XML en ASP.NET. Crear un servicio Web en Visual Studio es similar a crear una
pagina Web. También se puede utilizar la herramienta de desarrollo Web Microsoft
Visual Web Developer para hacer referencia a servicios Web que estan en una
solucion de Visual Web Developer y utilizarlos en el equipo local o en un directorio
UDDI® local o externo.

7.5.6 GOOGLE MAPS.

El APl de Google Maps proporciona servicios web (rutas, matriz de distancia,
elevacion, codificacién geografica, Google Places) como una interfaz para solicitar
a servicios externos datos del APl de Google Maps y utilizarlos en las aplicaciones
de google Maps. Estos servicios web envian solicitudes HTTP a URL especificas,
transmitiendo a los servicios parametros de URL como argumentos. Normalmente,
estos servicios devuelven los datos de la solicitud HTTP en formato JSON o XML
para que tu aplicacion los analice o procese.

Las solicitudes de servicios web suelen tener el siguiente formato:

http://maps.googleapis.com/maps/api/service/output?parameters

7.5.7 UNIVERSIDAD DE PAMPLONA

La Universidad de Pamplona ha desarrollado web services para la comunicaciéon
de sus aplicaciones con aplicaciones como Moodle y en este caso desarrollos bajo
plataformas Android. Estas se realizan utilizando XML, de manera que el
intercambio se lleva a cabo de acuerdo a los estandares utilizados mundialmente.

6 UDDI Es un protocolo basado en XML que describe los accesos al Web Service. Podriamos decir que es el manual de
operacion del Web Service, porque nos indica cuales son las interfaces que provee el Servicio web y los tipos de datos
necesarios para la utilizaciéon del mismo.
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8 MARCO LEGAL

Colombia tiene grandes retos para obtener un servicio educativo de amplia
cobertura y calidad.

El uso de las TIC puede verse como un componente de innovacion que puede
contribuir en el mejoramiento de calidad y cobertura de la educacion, en este
sentido, los contenidos digitales educativos o aplicaciones moéviles para la
educacion juegan un papel muy importante como apoyo a la ensefianza, no solo
en el aula, sino en cualquier lugar a través de la produccién de aplicaciones de
alta calidad que se encuentren por la red para que puedan ser utilizados y
reutilizados por todos los actores del sector educativo.

El desarrollo de estos contenidos o aplicaciones deben ser apoyados por fondos
publicos y privados, incentivando la creacion de no solo contenidos abiertos sino
también pagos basados en el ofrecimiento de productos para necesidades
especificas con mayor valor agregado.

Las aplicaciones moviles enfocadas a la educacion se componen de contenidos
digitales, que podemos dividir en las siguientes categorias:

e Multimedia: Fotografia, llustracién, Video, Animacién, Madasica, Efecto
sonoro, Locucion, Audio compuesto, Texto narrativo, Hipertexto, Grafismo,
Media Integrado.

e Sistema de informacion: Base de datos, Tabla, Grafico, Mapa conceptual,
Mapa de navegacién, Presentacion multimedia, Tutorial, Diccionario digital,
Enciclopedia digital, Publicacién digital periédica, Web/portal tematico o
corporativo, Wiki, Weblog.

e Aplicacion informatica: Herramienta de creacion/edicion multimedia,
Herramienta de creacion/edicion web, Herramienta de ofimética,
Herramienta de programacion, Herramienta de analisis/organizacion de
informacion/conocimiento, Herramienta de apoyo a
procesos/procedimientos, Herramienta de gestion de aprendizaje/trabajo
individual/cooperativo/colaborativo.

e Servicio: Servicio de creacion/edicion multimedia, Servicio de
creacion/edicion web, Servicio de ofimatica, Servicio de programacion,

27



Servicio de analisis/organizacion de informacién/conocimiento, Servicio de
apoyo a  procesos/procedimientos, Servicio de gestibn de
aprendizaje/trabajo individual/cooperativo/colaborativo.

e Contenido didactico: Lecturas guiadas, Leccidon magistral, Comentario de
texto-imagen, Actividad de discusion, Ejercicio o problema cerrado, Caso
contextualizado, Problema abierto, Escenario real o virtual de aprendizaje,
Juego didactico, Webquest, Experimento, Simulaciéon, Cuestionario,
Examen, Autoevaluacion.

En este sentido, variadas y numerosas instituciones, tanto publicas como privadas,
se han dado a la tarea de promover programas que tiendan al acceso al uso de la
tecnologia. Es asi, como se determiné el desarroll6 la aplicacion moévil bajo
tecnologia Android para la Universidad de Pamplona; en cuanto a la licencia del
software a utlizarse en el desarrollo del aplicativo son gratuitas.
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9 DISENO METODOLOGICO

9.1 TIPO DE INVESTIGACION

Los siguientes parametros establecidos para la elaboracion de aplicaciones de
software y considerando que este proyecto se consolida con el disefio del
aplicativo basado en una aplicacion Movil para la Universidad de Pamplona, se
define el tipo de investigacion tecnoldgica aplicada segun la siguiente
especificacion:

El método se desarrolla en cinco etapas: etapa de andlisis, donde se obtienen y
clasifican los requerimientos y se personaliza el servicio; etapa de disefo,
momento en el que se define el escenario tecnoldgico y se estructura la solucion
por medio de algun diagrama o esquema, integrando tiempos y recursos; etapa de
desarrollo, cuando se implementa el disefio en un producto de software; etapa de
prueba de funcionamiento, donde se emula y simula el producto ajustando
detalles, se instala en equipos reales y se evalla el rendimiento, y posteriormente
se evalla el potencial de éxito; y finalmente, en la etapa de entrega, se define el
canal de distribucion.

4 N [ N Y4 A
_ Obtener Clasificar Personalizar
A~ Analisis requerimientos requerimientos el servicio
N\ T L AN VAN /
- N N N p
N Definir el Estructurar Definir Asignar
ke ) Ll escenario el software tiempos recursos
g T \_ AN VAN J
1)
E
|| N Y4 R
© Pruebas Documentar Codificar
o e
Té 2l Codificar unitarias el codigo ayudas
3 N VRN AN J
g I}
5| N N\ h
- Pruebas de Emulacion y Dispositivos
| funcionamiento simulacion reales
(G VRN VAN J
hd E [ Manuales j [Distribucién]
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9.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

La metodologia propuesta para el desarrollo de aplicaciones para moviles se
fundamenta en la experiencia de investigaciones previas en aplicaciones mdviles,
la evaluacién del potencial de éxito para servicios de tercera generacion
denominada 6 M, la ingenieria de software educativo con modelado orientado por
objetos y principalmente en los valores de las metodologias agiles.
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10 RECURSOS

10.1 RECURSOS HUMANOS

Para llevar a cabo este proyecto se hizo necesario contar con profesionales en
Ingenieria de Sistemas y Administracién Comercial y de Sistemas. Este equipo de
trabajo, desempefo labores en los siguientes roles:

ROL PROFESIONAL ASIGNADO

= ek h ==y Funcionarios areas administrativas de la
de la aplicacion Universidad de Pamplona

ING e o= Ingeniero de Sistemas

Analista de Base de
Datos
Programador Ingeniero de Sistemas

Ingeniero de Sistemas

Disefador de
interfaces
Administrador de redes
y servidores

Pruebas técnicas de
funcionamiento

Ingeniero de Sistemas

Ingeniero de Sistemas

Administrador Comercial de Sistemas

10.2 RECURSOS MATERIALES

Los recursos materiales necesarios en el desarrollo de la aplicacion movil bajo
tecnologia Android se detallan a continuacion:

Recurso . , . Valor
) Cantidad Caracteristicas e Valor Total
Material Unitario

. Computador Hewlett Packard,
Equipo de Intel Core i7, 3.4Ghz, 6Gb
coémputo RAM, Disco duro 465Gb,
Windows 7 Enterprise

: Servidor especial HP ProLiant
1 AR $1.500.000  $1.500.000

Impresora [k ppresora HP Laseriet Pro- $250.000 $250.000

$1.700.000  $6.800.000
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10.3 RECURSOS LOCATIVOS.

El desarrollo de la aplicacién movil se llevé a cabo en las oficinas del CIADTI,
Universidad de Pamplona, pues esta es la dependencia donde se desarrollan las
aplicaciones informéticas para el apoyo de los diferentes procesos de esta
institucion educativa. Las instalaciones se encuentran debidamente adecuadas
para llevar a cabo el desarrollo de las aplicaciones en completa normalidad.

10.4 RECURSOS FINANCIEROS.

Los recursos financieros destinados a este proyecto corresponden a los que la
Universidad de Pamplona ha asignado a través de la linea estratégica 10:

"Excelencia en servicios y en tecnologias de la informacién y las comunicaciones"
del plan de accion institucional.

10.5 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Actividad

Obtencidn de

requerimientos

Disefio del sistema

Implementacién

Pruebas de
funcionamiento
Documentacién del
sistema
Elaboracién
documento final
del proyecto

10.6 TALENTO HUMANO

CANTIDAD DE
CANTIDAD HORAS

PERSONAL

REQUERIDO REQUERIDAS

$8.640.000

Administradora
de Sistemas $8.000 360 $2.880.000

Informaticos

Total $11.520.000
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10.7 SOFTWARE

SOFTWARE

NetBeans IDE 7+

Adobe Fireworks

Adobe Dreamweaver

10.8 OTROS COSTOS

SOFTWARE
Impresiones
C

Empastado

Imprevistos

CANTIDAD

CANTIDAD

COSTO
Gratis
$3.000.000
$1.200.000
$1.200.000
$5.400.000

COSTO
$30.000
$2.000
$30.000
$10.000
$72.000
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11 EJECUCION DEL PROYECTO

11.1 OBJETIVOS DEL PROYECTO

Objetivo General: Disefiar e implementar una aplicacion mévil bajo tecnologia
Android para la universidad de pamplona.

Objetivos Especificos:

e Realizar el levantamiento de los requerimientos bajo los cuales se basaréa el
desarrollo de la aplicacion movil bajo tecnologia Android.

e Elaborar los modelos bajo el Lenguaje Unificado de Modelado (UML)
correspondientes a las fases de obtencion de requerimientos y disefio del
sistema.

e Definir los requerimientos minimos de los modelos de teléfonos mdviles
candidatos a instalarles la aplicacion movil

e Estructurar el modelo relacional referente a la persistencia de datos y su
equivalencia en DLL.

e Implementar la aplicacion de acuerdo a los requerimientos, funcionalidades
definidas, interfaces modeladas y demas aspectos definidos en la
estructuracioén del proyecto.

e Realizar las pruebas pertinentes.

11.2 FUNDAMENTACION

El uso de la telefonia mévil en Colombia ha tenido un progresivo auge; la
disminucién de los costos en los equipos y la evolucién de las tecnologias moéviles
han permitido aumentar el nimero de usuarios y las velocidades de transferencia
de informacién, garantizando la inclusién en el entorno social.

Es esta la base del proyecto que se centra en la creacién de una aplicacion movil
bajo la tecnologia Android que permita el apoyo en la difusion de informacion
publicitaria de tal manera que la comunidad universitaria esté al tanto de todo lo
ocurre y acontece en el dia a dia de la institucion. Adicional a esto se pretende con
este desarrollo la vinculacion de nuevos estudiantes mediante la presentacion de
informacion de caracter académico donde se incluyen las diferentes carreras
profesionales en la modalidad distancia y presencial dandoles a conocer su
estructura curricular los precios de inscripcién y aspectos informativos que lo
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motiven a estudiar en la institucion, toda esta informacién literalmente se
encuentra en la palma de sus manos.

11.3 FASES

A continuacion se describe cada una de las actividades que intervienen en el
desarrollo del proyecto ya que se componen de cinco fases: andlisis, disefio,
desarrollo, pruebas de funcionamiento y entrega

11.3.1 FASE DE ANALISIS

En esta fase se analizan las peticiones o requerimientos por parte de la
Universidad de Pamplona, el propésito es definir las caracteristicas del entorno de
la aplicacion. Se realizan tres tareas: obtener requerimientos, clasificar los
requerimientos y personalizar el servicio.

Obtener requerimientos: definir las necesidades que se pretenden solucionar con
las tecnologias modviles, o simplemente, establecer las caracteristicas que debe
tener la aplicacion.

Clasificar los requerimientos: una vez identificados los requerimientos que debe
tener el software, se procede a clasificarlos. Dichos requerimientos se pueden
clasificar en entorno, mundo, funcionales y no funcionales.

Los requerimientos funcionales son todos aquellos que demandan una funcion
dentro del sistema. Se deben definir claramente cada una de las tareas que debe
realizar la aplicacion. Los requerimientos no funcionales son la estabilidad, la
portabilidad, el rendimiento, el tiempo de salida al mercado y, el costo, entre otros.

Personalizar el servicio: adicionalmente se deben analizar aspectos de la
cotidianidad de la Universidad de pamplona como preferencias, costumbres y
particularidades del usuario, con el proposito de garantizar la aceptacion del
servicio.

11.3.2 FASE DE DISENO

El objetivo de esta etapa es modelar el pensamiento de la solucion de la
necesidad de la Universidad de pamplona mediante diagramas o esquemas,
considerando la mejor alternativa al integrar aspectos técnicos, funcionales,
sociales y econdmicos. Se realizan cuatro actividades en esta fase:

35



e Definir el escenario las aplicaciones moviles se pueden disefiar para
ejecutarse en diferentes escenarios, dependiendo del sistema de conexion
y sincronizacion con el servidor o aplicaciéon central.

e Estructurar el software: se utilizan los diagramas de Modelado de Lenguaje
Unificado, Unified Modeling Language (UML), segun las necesidades del
proyecto.

e Definir tiempos: Se establecen los plazos para cada una de las actividades
restantes, con el objetivo de terminar la aplicacién a tiempo para su salida a
produccion.

e Asignar recursos: Se asignan los recursos para realizar cada actividad y
alcanzar los objetivos propuestos, se deben considerar recursos humanos,
financieros y tecnoldgicos. Ademas, se deben seleccionar las herramientas
para el desarrollo de la aplicacion movil.

11.3.3 FASE DE DESARROLLO

El objetivo de esta fase es implementar el disefio en un producto de software. En
esta etapa se realizan las siguientes actividades:

Codificar: Se escribe en el lenguaje de programacion seleccionado, cada una de
las partes definidas en los diagramas realizados en la etapa de disefio.

Pruebas unitarias: se verifica el funcionamiento de la aplicaciéon. En primer lugar,
se comprueba la correcta operaciéon de cada elemento desarrollado en forma
individual; posteriormente, se pone en funcionamiento el conjunto de elementos,
comprobando la interrelacion entre ellos. Se ejecuta y se observan los resultados
obtenidos, para compararlos con los esperados.

11.3.4 FASE DE PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO

El objetivo de esta fase es verificar el funcionamiento de la aplicacion en diferentes
escenarios y condiciones; para esto se realizan las siguientes tareas:

Emulacion y simulacion: se realizan pruebas simulando el escenario y emulando el
dispositivo movil, explorando todas las utilidades y funciones de la aplicacion,
introduciendo diferentes datos, inclusive erroneos, para medir la funcionalidad y el
nivel de robustez del software.

Dispositivos reales: se hacen pruebas de campo en equipos reales para medir el
desemperfio y el rendimiento de la aplicacion.
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11.3.5 FASE DE ENTREGA

Terminada la depuracion de la aplicacién y atendidos todos los requerimientos de
dltima hora se da por finalizada la aplicacion y se procede a la entrega del
ejecutable, el cédigo fuente, la documentacion y el manual del sistema.

e Manuales: la aplicacion movil para la Universidad de Pamplona va a constar
de un manual del sistema donde se indique el proceso de instalacion, la
atencién a posibles fallas en el tiempo de ejecucion y, las especificaciones
técnicas minimas de hardware y software que requiere el equipo, para el
funcionamiento adecuado del aplicativo desarrollado.

e Distribucion: se define la mejor estrategia de comercializacion de la
aplicacion, con el propésito de adecuar la aplicacion al medio de
distribucion y asi obtener el mayor nUmero de descargas posibles dentro de
la comunidad educativa y asi como a agentes externos a la institucion.
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12 CONCLUSIONES

El uso de esta aplicacion brinda la posibilidad a toda la comunidad
educativa de acceder a noticias, eventos, calendario académico, datos de
contacto, datos de ubicacion, oferta académica en modalidad pregrado
presencial y distancia y demas informacion de interés.

Los dispositivos moviles y el auge de las aplicaciones son elementos que
deben considerarse prioritarios ya que ofrecen a los usuarios informacién
relevante al alcance de sus manos. Por esta razon es necesario mantener
el apoyo a proyectos de desarrollo enfocados a tecnologias para
dispositivos mdviles en paralelo a las tecnologias de vanguardia con el
objetivo de captar usuarios que estan a la vanguardia de los avances
tecnoldgicos.

Aunque se han desarrollado proyectos para dispositivos Android como las
aplicaciones para estudiantes y docentes se debe continuar con esta
propuesta de tal forma que se mejoren las aplicaciones ya existentes en
todos los aspectos y se ofrezcan nuevas soluciones tecnolégicas basadas
en el auge de los dispositivos méviles.

El proceso de ingenieria del software ayuda a clarificar cada uno de los
elementos que conforman el sistema de informacion que intentamos
construir; este desglose nos permite tener una vision completa del proyecto
facilitando la asignacion de roles, dependencias y cargas de trabajo para
estructurar un proyecto con calidad de acuerdo a las necesidades del
cliente.

El trabajo en equipo es una de las mejores alternativas para el desarrollo de
software, el aporte de ideas y la colaboracién junto con la programacion de
funcionalidades en conjunto facilita la tarea disminuyendo el tiempo y
complejidad.

Las aplicaciones moviles pueden ayudar a solventar los problemas de tipo

particular o general de la sociedad debido a sus caracteristicas de
movilidad y ubicuidad.
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13 RECOMENDACIONES

Es posible que en algunos dispositivos moviles la aplicacion tenga algunas
limitaciones en cuanto a rendimiento, fluidez o acceso a los servicios; se
requiere inicialmente una versién de sistema operativo igual o superior a
Android 4.0 pero existe la posibilidad de que la aplicacion no sea
compatible con ciertos dispositivos debido a restricciones de fabricante el
cual disefia los dispositivos electronicos con caracteristicas particulares.

El éxito de la aplicacion depende de dos grandes factores: en primer lugar
que los servicios web y la aplicacion cliente tengan el desempefio, la
disponibilidad, la seguridad y demas variables contempladas en las fases
del proyecto. El segundo factor se refiere a la informacion publicada, ya que
requiere de un administrador que publique contenidos de interés para que
los usuarios estén satisfechos, informados y de alguna forma mantenga la
aplicacion “viva”.

Una vez publicada la aplicacion se debe monitorear constantemente la
infraestructura donde se alojan los servicios web, a su vez se deben tener
en cuenta las opiniones, comentarios y calificaciones de los usuarios.
Estas opiniones ayudaran al mejoramiento de las caracteristicas de la
aplicacion y de alguna forma ver los cambios que quieren los usuarios en
pro del crecimiento e innovacion.

Es necesario mantener la continuidad del proyecto de tal forma que permita
a la aplicacion un crecimiento significativo lo cual contribuird a alcanzar un
namero considerable de usuarios sumado a una buena calificaciébn por
parte de los ellos en la PlayStore.

Es necesario continuar con el estudio de estas tecnologias de tal forma que

se logre publicar en el futuro la version para dispositivos con sistema
operativos 10S de Apple Inc. y Windows Phone.
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15 ANEXOS

Adjunto a este documento se encuentra la documentacion que ha sido producida
durante la ejecucién del proyecto:

e Documento vision del proyecto.

e Plan de desarrollo de software.

e Modelo de casos de uso.

e Especificacion de caso de uso

¢ Modelo de andlisis y disefio.

e Lista de Riesgos posibles del proyecto.
e Glosario.

e Documento costos y presupuestos.

e Prototipos interfaces usuario.
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1. INTRODUCCION

En el siguiente documento se trata de presentar una perspectiva de la informacion
necesaria, para la ejecucion del proyecto de software Andlisis, disefio e
implementacion de una aplicacion para difusion de los servicios académicos e
informacion general de la Universidad de Pamplona bajo el ambienté Android. Se
enfoca en el ambito académico —administrativo pues mediante la
sistematizacion del procesos, se brindara un apoyo a la difusion de los procesos
institucionales.

1.1 PROPOSITO

El propoésito de este documento es recoger, analizar y definir las necesidades de
alto nivel y las caracteristicas del Andlisis, disefio e implementacion de una
aplicacion para difusion de los servicios académicos e informacion general de la
Universidad de Pamplona bajo el ambienté Android.

El software desarrollado permitird difundir informacion institucional de la
Universidad de Pamplona, es realizado con el fin de publicitar informaciéon en una
tecnologia de gran crecimiento en los ultimos afios, centralizando los datos
necesarios y a su vez mostrando a toda la comunidad universitaria lo
relacionado nuestra Universidad de Pamplona.

Con este proyecto se busca facilitar el acceso a la informacién de la comunidad
universitaria a través de la integracién de las nuevas tecnologias de informacion y
la comunicacion para el acceso rapido a datos de interés a través de dispositivos
moviles, pues en los ultimos afios se ha masificado de manera significativa el uso
de este tipo de tecnologias en todos los usuarios. Este proyecto implementa una
solucion para que las personas involucradas en los procesos académicos de la
Universidad de Pamplona puedan mantenerse al dia con la informacion
académica (horarios, calificaciones, informes de desempefio, matricula
académica, entre otros), noticias, eventos, sitios de interés y demas.

Los detalles de como el sistema cubre los requerimientos se pueden observar en
la especificacion de los casos de uso y otros documentos adicionales.
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1.2 ALCANCE

El documento Visidn se ocupa, como ya se describié anteriormente, del Analisis,
disefio e implementacion de una aplicacion para difusion de los servicios
académicos e informacion general de la Universidad de Pamplona bajo el
ambienté Android

El proyecto que se centra en la creacion de una aplicacion movil bajo la tecnologia
Android que permita el apoyo en la difusion de informacion publicitaria de tal
manera que la comunidad universitaria esté al tanto de todo lo ocurre y acontece
en el dia a dia de la institucién. Adicional a esto se pretende con este desarrollo la
vinculacién de nuevos estudiantes mediante la presentacion de informacién de
caracter académico donde se incluyen las diferentes carreras profesionales en la
modalidad distancia y presencial dandoles a conocer su estructura curricular los
precios de inscripcidon y aspectos informativos que lo motiven a estudiar en la
institucion, toda esta informacién literalmente se encuentra en la palma de sus
manos.

1.3 DEFINICIONES, ACRONIMOS, Y ABREVIACIONES

ANDROID: Android es un sistema operativo movil basado en Linux enfocado para
ser utilizado en dispositivos méviles como teléfonos inteligentes, tabletas, Google
TV y otros dispositivos. Es desarrollado por la Open Handset Alliance, liderada por
Google.

CASOS DE USO: Es una descripcion de los pasos o las actividades que deberan
realizarse para llevar a cabo algun proceso. Los personajes o entidades que
participaran en un caso de uso se denominan actores. En el contexto de ingenieria
del software, un caso de uso es una secuencia de interacciones que se
desarrollardn entre un sistema y sus actores en respuesta a un evento que inicia
un actor principal sobre el propio sistema.

PROYECTO: Es un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto,
servicio o resultado Unico. Un proyecto se caracteriza por su intencionalidad de
cambio fundamental, ya que se busca pasar de un estado inicial a un estado ideal
u objetivo, en el cual un problema se resuelve total o parcialmente; bajo
restricciones de costo y tiempo.
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RUP: siglas de Rational Unified Process. Se trata de una metodologia para
describir el proceso de desarrollo de software.

UML: sigla que significa Lenguaje Unificado de Modelado. Es una herramienta
empleada en el desarrollo de software.

1.4 REFERENCIAS

e Glosario
e Plan de Desarrollo de Software.
¢ RUP (Rational Unified Process).
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2. POSICIONAMIENTO

2.1 OPORTUNIDAD DE NEGOCIO

Actualmente las apps estan ganando cada vez mas terreno, sencillamente, porque
permiten conectarte a la red de forma rapida e inmediata sin pasar por ningun tipo
de filtro previo. De esta forma, nos encontramos ante un mercado que si bien ira
asentdndose de manera gradual, supone ya un soporte prioritario para los
usuarios y anunciantes, que han visto en las aplicaciones una oportunidad Unica
para dar a conocer su marca.

Prueba de ello es como las aplicaciones moviles gratuitas que por regla general se
rentabilizan mediante publicidad, han logrado quitarles el terreno a las de pago en
el conjunto del universo mobile.

Si se analiza el mercado objetivo de los anunciantes, las apps del iPhone son las
reinas indiscutibles por delante del gigante Google. Las ultimas cifras revelan que
la compafiia Apple ha registrado hasta la fecha 15.000 millones de descargas
desde su App Store, mientras que Google llegdé a los 4.500 millones desde su
Android Market.

En definitiva, el mercado de las aplicaciones mdviles presenta un grandisimo
potencial y los anunciantes comienzan a ser conscientes del partido que le pueden
sacar.

Hay casi una aplicacion disponible para cada tipo de interaccion que desee

realizar y los desarrolladores siguen en continlo desarrollo. Segun datos
publicados por Nielsen (2011), las categorias mas populares son los juegos,
seguidos de las noticias, mapas, redes sociales y musica.

Cual es la explicacién del éxito de las aplicaciones méviles? La explicacion esta en
gue con un Smartphone tiene Internet 24 horas los 7 dias de la semana, lo que
supone un acceso constante a internet, esto genera que el mercado de las
aplicaciones moviles no vaya a decrecer segun lo observado.

Mientras el nimero de celulares inteligentes y tablets siga creciendo, la demanda
de aplicaciones seguird aumentando. En Europa la demanda es cada vez
mayor, en Espafia y Reino Unido solamente los Smartphone tienen mas del 50 %
de penetracion, lo que demuestra la evolucion de este mercado. Algo importante a
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tener en cuenta son las tarifas, ya que ahora son mas accesibles, impulsando el
crecimiento del mercado.

Es asi, como se determiné el Analisis, disefio e implementacién de una aplicacion
para difusion de los servicios académicos e informacion general de la Universidad
de Pamplona bajo el ambienté Android, de tal manera que la comunidad
universitaria esté al tanto de todo lo ocurre y acontece en el dia a dia de la
institucién es ahi donde nos encontramos con la oportunidad de negocio para
Universidad de Pamplona ya que adicionalmente se pretende con este desarrollo
de dicha aplicacion la vinculacién de nuevos estudiantes mediante la presentacion
de informacion de caracter académico donde se incluyen las diferentes carreras
profesionales en la modalidad distancia y presencial dandoles a conocer su
estructura curricular los precios de inscripcidn y aspectos informativos que lo
motiven a estudiar en la institucion.

1.2 SENTENCIA QUE DEFINE EL PROBLEMA

El problema de No poseer una aplicacibn movil como apoyo en la
difusion de eventos, noticias e informacion de caréacter
institucional.

afecta a Estudiantes, Docentes, Administrativos, Egresados.

El impacto No asistencia a eventos que involucren a la comunidad

asociado es universitaria.

Desinformacion de la Comunidad Universitaria.

Desconocimiento de las ofertas académicas.

Analizar, disefiar e implementar una aplicacion para
Una solucién difusion de los servicios académicos e informacion
adecuada seria general de la universidad de pamplona bajo el
ambienté Android.
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1.3 SENTENCIA QUE DEFINE LA POSICION DEL PRODUCTO

Para Comunidad en general que de alguna manera se
encuentran involucradas con la Universidad de
Pamplona.

Quienes Estudiantes, Docentes, Egresados, Administrativos

El nombre del Mi Institucion

producto

Que Presenta los contenidos y actividades en un entorno
dindmico, en el que los usuarios que descarguen la
aplicacibn se mantendran informados del acontecer
diario de la Universidad de Pamplona.

no como Los métodos tradicionales que utilizan estrategias del

conductismo.

Nuestro producto

Permite consultar los contenidos de wuna forma
dindmica, llamativa e interactiva, proporcionando a la
comunidad una herramienta eficiente, eficaz y
didactica para fortalecer la promocion de la
Universidad de Pamplona ya que a través de la
aplicacién se hara divulgacion de la oferta académica
con lo que se pretende atraer nuevos estudiantes.
También sirve de herramienta para la difusion de
eventos, noticias e informacion relevante de la
Universidad de pamplona.
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3. DESCRIPCION DE STAKEHOLDERS Y USUARIOS

Para proveer de una forma efectiva productos y servicios que se ajusten a las
necesidades de los usuarios, es necesario identificar e involucrar a todos los
participantes en el proyecto como parte del proceso de modelado de
requerimientos. También es necesario identificar a los usuarios del sistema y
asegurarse de que el conjunto de participantes en el proyecto los representa
adecuadamente. Esta seccion muestra un perfil de los participantes y de los
usuarios involucrados en el proyecto, asi como los problemas mas importantes
gue éstos perciben para enfocar la solucion propuesta hacia ellos. No describe sus
requisitos especificos ya que éstos se capturan mediante otro artefacto. En lugar
de esto proporciona la justificacion de por qué estos requisitos son necesarios.

3.1 RESUMEN DE STAKEHOLDERS

NOMBRE DESCRIPCION RESPONSABILIDADES

Personas externas al grupo de
trabajo del proyecto, estos seran

gomunlldad zn quienes descarguen la
Usuarios Finales aIZEE;a fo?rlilz 52 aplicac.ic')r]. F\,’ealizarén
requerimientos segun las
gncuentra necesidades, la evaluardn vy
mvplucrgda con la propondran contenidos de tal
Universidad de manera que Sus  aportes
Pamplona.

conlleven al mejoramiento del
producto.
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3.2 RESUMEN DE USUARIOS

NOMBRE

DESCRIPCION

STAKEHOLDER

Estudiantes

Se encargardn de descargar la
aplicacion para mantenerse
informados del acontecer diario de
la Universidad de Pamplona.

Estudiantes de
todos los
semestres de los
distintos
programas
académicos de la
Universidad de

Pamplona.
NOMBRE DESCRIPCION STAKEHOLDER
Se encargaran de descargar la | Docentes de todos
D aplicacion para mantenerse | los programas
ocentes . L e
informados del acontecer diario de | academicos de la
la Universidad de Pamplona. Universidad de
Pamplona.
NOMBRE DESCRIPCION STAKEHOLDER

Administrativos

Se encargaran de descargar la
aplicacién para mantenerse
informados del acontecer diario de
la Universidad de Pamplona.

Personal que
labora en la
Universidad de
Pamplona

NOMBRE

DESCRIPCION

STAKEHOLDER

Egresados

Se encargaran de descargar la
aplicacién para mantenerse
informados del acontecer diario de
la Universidad de Pamplona.

Egresados de
todos los
programas
académicos de la
Universidad de
Pamplona.

NOMBRE

DESCRIPCION

STAKEHOLDER

Se encargaran de descargar la

Personas del
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Comunidad en
General

aplicacion para mantenerse | comun, que de
informados del acontecer diario de | alguna manera se
la Universidad de Pamplona. encuentran
involucradas con
la Universidad de
Pamplona

3.3 ENTORNO DE USUARIO

Los usuarios tendran que descargar la aplicacién en su celular a través de google
play, dicho moévil debe poseer tecnologia Android minimo 4.0. Las interfaces del
usuario deberan contar con elementos que se traduzcan la calidad del producto y
de facil manejo ya que el resultado final del producto debe ser con un disefio

llamativo, claro y preciso que se ajuste a las necesidades de todos los usuarios.

3.4 PERFIL DE LOS STAKEHOLDERS

Representante Martha Isabel Hernandez, Amanda Miguel Alvarez
Medina, Jair Sereno, Alberto Camilo Jaimes, Nidia
Moreno, Kelly Pachon.

Descripcion Grupo de Pruebas de Desarrollo Tecnoldgico

Tipo Usuario del software.

Responsabilidades

Representa las necesidades de los usuarios, realiza
requerimientos, evalla funcionalidades y propone
contenidos de tal manera que sus aportes conlleven al
mejoramiento del producto.

Criterio de Exito

Se estima Alto.

Grado de
participacion

Participara en cada una de las fases del proyecto.

Comentarios

Ninguno
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4. DESCRIPCION GLOBAL DEL PRODUCTO

4.1 PERSPECTIVA DEL PRODUCTO

El disefio del aplicativo mévil esta proyectado para el uso de toda la comunidad
educativa de la Universidad de Pamplona (estudiantes, trabajadores, padres y
egresados) o en su defecto que tengan algun vinculo con ella, el usuario que
descargue la aplicaciéon podra mantenerse al dia con la informacion académica
(horarios, calificaciones, informes de desempefio, matricula académica, entre
otros), noticias, eventos, sitios de interés y demas.

Esta propuesta metodoldgica busca crear un ambiente diferente, donde prime la
autonomia, la ejercitacion y el dinamismo, generando un aprovechamiento de las
herramientas tecnolégicas y por ende un mejoramiento en la calidad de la
educaciéon, colocando a la Universidad de Pamplona, como uno de los
establecimientos que adoptan estos avances en pro de una mejor educacion.

4.2 RESUMEN DE CARACTERISTICAS

A continuacién se mostrara un listado con los beneficios que obtendré el cliente a
partir del producto:

BENEFICIO DEL CLIENTE CARACTERISTICAS QUE LO
APOYAN

Romper el esquema de mantenerse | Un software que esta proyectado para
informado a través de medios como |el uso de toda la comunidad educativa
las rede sociales que a veces lo que|de la Universidad de Pamplona
hacen es desinformar o confundir a|(estudiantes, trabajadores, padres y
la comunidad de la Universidad de |egresados) o en su defecto que tengan
Pamplona algun vinculo con ella, el usuario que
descargue la  aplicacibn  podra
mantenerse al dia con la informacion
mas relevante de la Institucion.
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Utilizacion como estrategia
publicitaria de la Universidad de
Pamplona

La Universidad de Pamplona cuenta
con diferentes medios publicitarios
donde se da a conocer la informacion
institucional. La oficina de prensa hace
un esfuerzo grande para mantener
informada a toda la comunidad
universitaria por medio de diferentes
estrategias como el portal web, la
emisora, las redes sociales entre otros
medios de comunicacion, sin embargo,
no cuenta con una aplicacion movil
mediante el cual los usuarios puedan
acceder de manera rapida y sencilla a
la informacién de interés.

Promocion de la Universidad de
Pamplona.

Se pretende con este desarrollo la
vinculacibn de nuevos estudiantes
mediante la presentacion de
informacion de caracter académico
donde se incluyen las diferentes
carreras profesionales en la modalidad
distancia y presencial dandoles a
conocer su estructura curricular los
precios de inscripcibn y aspectos
informativos que lo motiven a estudiar
en la institucion.
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4.3 SUPOSICIONES Y DEPENDENCIAS

Algunos de los supuestos o0 pretensiones se mencionan a continuacion:

¢ Que la aplicacibn sea una herramienta de facil manejo, con interfaces
amigables, sin dejar de lado que deben ser agradables a la vista.

¢ Se espera que la comunidad en general descargue la aplicacion para que se
mantengan informados del acontecer diario de la Universidad de Pamplona.

+ Que la informacion sea precisa, pertinente y confiable a los usuarios.

¢ EIl software debe servir de herramienta de apoyo al proceso promocion y
divulgacion de la oferta académica de la Universidad de pamplona.

4.4 COSTO Y PRECIO

Para el desarrollo del presente proyecto se requiere de un presupuesto que se
detallara en un documento por separado. Por otra parte el uso del software
educativo serd gratuito para el usuario final, es decir los estudiantes del grado
sexto.



Analisis, disefio e implementaciébn de una aplicacion para

difusion de los servicios académicos e informacion general de Version:1.0

la Universidad de Pamplona bajo el ambiente Android

Documento Vision Fecha: 01/07/2015
Visién

5. DESCRIPCION GLOBAL DEL PRODUCTO

El analisis, disefio e implementacion de una aplicacion para difusion de los
servicios académicos e informacioén general de la Universidad de Pamplona bajo
el ambienté Android, busca facilitar el acceso a la informacion de la comunidad
universitaria a través de la integracion de las nuevas tecnologias de informacion y
la comunicacién para el acceso rapido a datos de interés a través de dispositivos
moviles, pues en los Ultimos afios se ha masificado de manera significativa el uso
de este tipo de tecnologias en todos los usuarios. Este proyecto implementa una
solucion para que las personas involucradas en los procesos académicos de la
Universidad de Pamplona puedan mantenerse al dia con la informacién
académica (horarios, calificaciones, informes de desempefio, matricula
académica, entre otros), noticias, eventos, sitios de interés y demas.

Inicialmente se realiza una revisidbn sobre las bases tedricas del proyecto,
seguidamente, y teniendo en cuenta la problematica presentada, se determinan
los alcances de la aplicacién. Seguidamente se lleva a cabo el proceso de
modelado de la aplicacion desarrollada (casos de uso, diagramas de secuencia,
modelo de bases de datos y esquemas de interfaces de usuario), de manera que
podamos abstraer las ideas principales de la aplicacion a través de estos modelos.
En la siguiente seccion se explica la tecnologia utilizada en el desarrollo de la
aplicacion. Aca se detalla la tecnologia utilizada en la construccion del modelo de
la base de datos, el lenguaje de programacion, la arquitectura del software y
demas aspectos técnicos.
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6. RESTRICCIONES

Al descargar la aplicaciobn se debe tener en cuenta que el uso esta limitado
dispositivos con Android igual o superior a 4.0.
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7. PRECEDENCIA Y PRIORIDAD

El analisis, disefio e implementacion de una aplicacion para difusion de los
servicios académicos e informacién general de la Universidad de Pamplona bajo
el ambienté Android.

Importante mencionar que ademas pretende con este desarrollo la vinculacion de
nuevos estudiantes mediante la presentacion de informacion de caracter
académico donde se incluyen las diferentes carreras profesionales en la
modalidad distancia y presencial dandoles a conocer su estructura curricular los
precios de inscripcidon y aspectos informativos que lo motiven a estudiar en la
institucion.
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ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION PARA
DIFUSION DE LOS SERVICIOS ACADEMICOS E INFORMACION GENERAL
DE LA UNIVERSIDAD DE PAMPLONA BAJO EL AMBIENTE ANDROID

Documento Plan de Desarrollo del Software

Version 1.0
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1 INTRODUCCION

Los desarrollos de software se constituyen en el nuevo eje articular para
cualquier tipo de institucion, independientemente al ambito en el cual se
desempeiie. Es importante brindar soluciones a todos los diferentes procesos
gue se ejecutan en el interior de las organizaciones, de manera que contribuya al
logro de los objetivos y metas de las mismas. Una adecuada planeaciéon de los
sistemas a desarrollar garantizara la consolidacion de los procesos en las
empresas y un oOptimo rendimiento de los usuarios finales que interactian
con los mismos.

El presente documento se ha realizado con el fin de definir el plan de desarrollo
a seguir para la ejecucion del proyecto de software Analisis, disefio e
implementacion de una aplicacion para difusion de los servicios académicos e
informacion general de la Universidad de Pamplona bajo el ambiente Android. Se
enfoca en el ambito académico —administrativo pues mediante la
sistematizacion del procesos, se brindard un apoyo a la difusion de los procesos
institucionales.

Para que este producto sea aceptado y acogido por el usuario final debe
realizarse un trabajo estricto durante las etapas de obtencion de requerimientos,
modelado, implementacion pruebas, integracion y por ultimo, contacto con el
usuario, de manera que esta aplicacion logre su objetivo.

1.1 PROPOSITO

El software desarrollado permitira difundir informacion institucional de la
Universidad de Pamplona, es realizado con el fin de publicitar informacién en una
tecnologia de gran crecimiento en los ultimos afios, centralizando los datos
necesarios y a sSu vez mostrando a toda la comunidad universitaria lo
relacionado nuestra Universidad de Pamplona.

Con este proyecto se busca facilitar el acceso a la informacién de la comunidad
universitaria a través de la integracién de las nuevas tecnologias de informacién y
la comunicacion para el acceso rapido a datos de interés a través de dispositivos
moviles, pues en los ultimos afios se ha masificado de manera significativa el uso
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de este tipo de tecnologias en todos los usuarios. Este proyecto implementa una
solucién para que las personas involucradas en los procesos académicos de la
Universidad de Pamplona puedan mantenerse al dia con la informacion
académica (horarios, calificaciones, informes de desempefio, matricula
académica, entre otros), noticias, eventos, sitios de interés y demas.

1.2 ALCANCE

El presente documento se encuentra enfocado en la definicion de la informacion
necesaria para poder llevar el control de este proyecto. Se encuentran definidos
los objetivos y propoésitos del proyecto, los motivos por los cuales se plantea y
desarrolla.

Es un compendio de toda la informacién requerida para la Gestion del
Proyecto. ldentifica objetivos, proposito, alcance, recursos, trabajadores, clientes
y usuarios de referencia; indicando su informacién de contacto y participacion en
el proyecto. No olvidando los hitos principales y las consideraciones sobre el
control de calidad y manejo de riesgos, entre otras, que son pertinentes en el
desarrollo.

1.3 RESUMEN

El presente documento es una primera version del proceso de obtencion de
requerimientos para el desarrollo aplicacion movil para difusion de informacion
institucional. La idea del proyecto de desarrollo de software, donde en cada uno
de los apartados se mencionan aspectos relevantes en este proyecto (modelo
funcional del sistema, entregables, responsables, roles, modelo de datos,
alcances, entregables, entre otros).

Mediante el modelo de casos de uso, el cliente podra a través de un lenguaje
simbdlico, entender la aplicacion funcionalmente, es decir, podra saber que
operaciones se llevaran a cabo en el mismo y quienes la podran realizar.

La especificacion al modelo de casos de uso brindara informacion mas concreta
sobre cada una de las funcionalidades u operaciones que los usuarios finales
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realizaran en este sistema de informacion, pues conoceran los flujos de
acciones que llevaran a cabo en la aplicacion. También conoceran el alcance
de este proyecto, los entregables del sistema, roles que intervendran en la
ejecucion del mismo, algunos bosquejos de interfaces de usuario, entre otros
aspectos.

2. VISTA GENERAL DEL PROYECTO

2.1 OBJETIVOS
2.1.1 Objetivo general

Analizar, disefiar e implementar una aplicaciéon para difusidbn de los servicios
académicos e informacién general de la Universidad de Pamplona bajo el
ambiente Android.

2.1.2 Objetivos especificos

e Analizar material bibliografico de los proyectos actuales referentes a la
construccion de aplicaciones para dispositivos moviles.

e Estudiar la documentacién existente para el desarrollo de aplicaciones
moviles en el sistema operativo Android basadas en html5.

e I|dentificar los requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo
de la aplicacion en dispositivos moviles bajo ambiente Android.

e Definir el modelo de analisis y disefio de la aplicacion movil de acuerdo a los
requerimientos establecidos por la Universidad de Pamplona.

e Implementar los modelos logico y fisico para el desarrollo de la aplicacion
para dispositivos moviles de acuerdo a lo definido en las fases anteriores.

e Socializar a un grupo interdisciplinar de la comunidad universitaria la
aplicacidon movil en funcionamiento.
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2.1.3 Suposiciones y restricciones

Suposiciones para el software a desarrollar

El grupo de trabajo cuenta con personas con conocimientos en lenguajes
de programacion.

Asi mismo se cuenta con personas que poseen conocimientos en
bases de datos (PostgreSQL vy Oracle).

La aplicacion que se piensa desarrollar trabaja al margen de toda clase de
hardware.

Los servicios web a desarrollar serd multiplataforma, se podra instalar en
cualquier sistema operativo con el fin de tener una amplia cobertura con
respecto a los recursos que la institucion cuenta.

Suposiciones frente al usuario final del sistema

Se puede presentar el caso en el que la institucion no cuente con la
plataforma tecnoldgica para el montaje de la aplicacion, por esto

Se debe tener en cuenta que se puede dar el caso de que la
instituciéon no desee finalmente la implementacion del aplicativo cuando
se encuentre lanzada debido a un conceso generado por la negativa
de cierto personal en utilizarlo. Para poder atacar este posible hecho se
debe contar con un plan de presentacion de la aplicacion y de capacitaciéon
en sus funcionalidades para poder convencer a la institucion de los
beneficios que puede traer su utilizacion.

Restricciones para el software a desarrollar

El sistema operativo sera para Android y el acceso a la informacion
requiere conexion a Internet.

El software trabajara con base de datos PostgreSQL, Oracle.

El software sera elaborado con tecnologia java, javascript, jsp, Ajax,
phonegap, Android, html5.

Restricciones frente al usuario final del sistema

El usuario final podra observar la informacion previamente publicada desde
el software Academusoft e Institucion Mévil Administrador.
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e EIl acceso al software solo contempla las opciones de consulta, para su
primera versidbn no se han contemplado la posibilidad de realizar otras
transacciones ..

e Las restricciones Yy suposiciones planteadas estan expuestas al
cambio mediante el proyecto que se desarrolla.

2.1.4 Entregables del proyecto

A continuacién se indican y describen cada uno de los artefactos que seran
generados y utilizados por el proyecto y que constituyen los entregables.

2.1.4.1 Plan de Desarrollo del Software
Es el presente documento.

2.1.4.2 Modelo de Casos de Uso del Negocio

Para realizar el modelo de casos de uso del negocio se hace necesario
determinar algunos elementos como:

e Actores: Estos actores son vistos como roles desde el punto de vista del
negocio. En este caso puede tomarse al Administrador y los demas usuarios
gue corresponden a la comunidad universitaria.

e Procesos: Deben tenerse en cuenta todos los procesos llevados a cabo en el
ambiente a sistematizar para el desarrollo de la aplicacion movil.

e Entidades: Debe pensarse en aquellos elementos sobre los cuales se realizara
consulta y registro de informacion.

2.1.4.3 Glosario

Es el documento donde se encuentra la definicibn de los principales términos
usados en el proyecto con el fin de que los participantes del proyecto manejen una
terminologia que todos puedan comprender aportando un buen flujo a la
comunicacion.
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2.1.4.4 Modelo de Casos de Uso
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Cada version del aplicativo que se genere a partir de la definicion de nuevas
funcionalidades tendra presentar la adicion de las mismas en el modelo de casos
de usos, de manera que este modelo también ser& incremental de acuerdo a las
necesidades y definiciones nuevas que vayan surgiendo.

2.1.4.5 Especificaciones de Casos de Uso

Describe las interacciones del usuario con el sistema que desarrolla.
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2.1.4.6 Especificaciones Adicionales
A continuacion se definen artefactos adicionales pertinentes al desarrollo del
proyecto.

Versiones: se establece como un artefacto adicional en el desarrollo del proyecto
la entrega de cada una de las versiones que se generen en el proceso de
desarrollo. Este entregable consiste en un breve documento en donde se
especifica cada uno de los aumentos que se han realizado respecto a la version
anterior y el codigo fuente empaquetado correspondiente a la version que se esta
entregado hasta llegar a la version de lanzamiento.

2.1.4.7 Prototipos de Interfaces de Usuario

La aplicacion se gestionara mediante un panel lateral de funcionalidades en la
parte central de la pantalla cargara la informacion consultada de cada uno de los
procesos.

Cada funcionalidad que sea cargada desde el panel hacia la seccion principal
tendrd su propio juego de elementos que se encargar de hacer una interfaz
amigable y facil de usar.

2.1.4.8 Modelo de Analisis y Disefio

Definicién del Proyecto

Etapa donde se define el problema a resolver, las metas del proyecto, las metas
de calidad y se identifica cualquier restriccién aplicable al proyecto.

Obtencién de requerimientos

En esta etapa se realizara la obtencion de las necesidades que el software
atendera. Estas seran documentadas y posteriormente plasmadas en un modelo
de casos de uso.

Especificacién funcional

Esta especificacion permitira al usuario conocer de forma detallada cémo el
sistema trabajara.

Diseino
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En esta etapa se definiran los mddulos de forma detallada sobre los cuales
trabajara el software.

Implementacion y pruebas

Aqui es donde el software a ser desarrollado se codifica. Dependiendo del tamafio
del proyecto, la programacion puede ser distribuida entre distintos programadores
o grupos de programadores. Cada uno se concentrara en la construccion y prueba
de una parte del software, a menudo un subsistema. Las pruebas, en general,
tienen por objetivo asegurar que todas las funciones estan correctamente
implementadas dentro del sistema.

3. ORGANIZACION DEL PROYECTO

3.1 PARTICIPANTES EN EL PROYECTO

De momento no se incluye el personal que se designara como Responsable del
Proyecto, Comité de Control y Seguimiento, otros participantes que se estimen
convenientes para proporcionar los requisitos y validar el sistema.

3.2 INTERFACES EXTERNAS

Forma como se interactuara con agentes externos al desarrollo del proyecto pero
qgue inciden directamente en el desarrollo y definicibn del mismo (Clientes,
usuarios, jefes, etc.).

Los agentes externos al sistema se incluirdn durante la etapa de obtencion de
requerimientos, pues por el hecho de ejercer influencia en la organizacion, deben
ser tenidos en cuenta.
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3.3 ROLES Y RESPONSABILIDADES

A continuacién se describen las principales responsabilidades de cada uno de los
puestos en el equipo de desarrollo durante las fases de Inicio y Elaboracion, de
acuerdo con los roles que desempefian en RUP.

Puesto Responsabilidad
Jefe de El jefe de proyecto asigna los recursos, gestiona las
Proyecto prioridades, coordina las interacciones con los clientes y

usuarios, y mantiene al equipo del proyecto enfocado en los
objetivos. El jefe de proyecto también establece un conjunto
de préacticas que aseguran la integridad y calidad de los
artefactos del proyecto. Ademas, el jefe de proyecto se
encargara de supervisar el establecimiento de la
arquitectura del sistema. Gestion de riesgos. Planificacion y
control del proyecto.

Analista de Captura, especificacibn y validacion de requisitos,
Sistemas interactuando con el cliente y los usuarios mediante
entrevistas. Elaboracion del Modelo de Analisis y Disefio.
Colaboracion en la elaboracion de las pruebas funcionales y
el modelo de datos.

Programador Construcciéon de prototipos. Colaboracion en la elaboracion
de las pruebas funcionales, modelo de datos y en las
validaciones con el usuario.

Ingeniero de Gestion de requisitos, gestién de configuracion y cambios
Software elaboraciéon del modelo de datos, preparaciéon de las
pruebas funcionales elaboracion de la documentacion.
Elaborar modelos de implementacion y despliegue.
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4. GESTION DEL PROCESO

4.1 ESTIMACIONES DEL PROYECTO

Ver documento “Presupuesto_Plan_Desarrollo_Proyecto.pdf”

4.2 PLAN DEL PROYECTO

En esta seccidn se presenta la organizacion en fases e iteraciones y el calendario
del proyecto.

4.3 PLAN DE LAS FASES

El desarrollo se llevara a cabo en base a fases con una o mas iteraciones en cada
una de ellas. La siguiente tabla muestra una la distribucién de tiempos y el nUmero
de iteraciones de cada fase (para las fases de Construccién y Transicion es sélo
una aproximacion muy preliminar)

Fase Nro. Iteraciones Duracion
Fase de Inicio 1 1 semana
Fase de Elaboracion 2 1 semana
Fase de Construccion 2 8 semanas
Fase de Transicion 1 2 semanas

Los hitos que marcan el final de cada fase se describen en la siguiente tabla.

Descripcion Hito

Fase de Inicio En esta fase desarrollaran los requisitos del producto
desde la perspectiva del usuario, los cuales seran
establecidos en el artefacto Vision. Los principales casos
de uso seran identificados y se hara un refinamiento del
Plan de Desarrollo del Proyecto. La aceptacion del cliente
/usuario del artefacto Vision y el Plan de Desarrollo
marcan el final de esta fase.




Analisis, disefio e implementaciébn de una aplicacion para

difusién de los servicios académicos e informacion general de Version:1.0
la Universidad de Pamplona bajo el ambiente Android
Documento Plan de Desarrollo del Software Fecha: 01/07/2015

Plan de Desarrollo del Software

Fase de
Elaboracion

En esta fase se analizan los requisitos y se desarrolla un
prototipo de arquitectura (incluyendo las partes mas
relevantes y / o criticas del sistema). Al final de esta fase,
todos los casos de uso correspondientes a requisitos que
seran implementados en la primer release de la fase de
Construccién deben estar analizados y disefiados (en el
Modelo de Analisis / Disefio).

La revision y aceptacion del prototipo de la arquitectura
del sistema marca el final de esta fase.

En nuestro caso particular, por no incluirse las fases
siguientes, la revision y entrega de todos los artefactos
hasta este punto de desarrollo también se incluye como
hito. La primera iteracion tendra como objetivo la
identificacion y especificacion de los principales casos de
uso, asi como su realizacion preliminar en el Modelo de
Andlisis / Disefio, también permitirA hacer una revision
general del estado de los artefactos hasta este punto y
ajustar si es necesario la planificacion para asegurar el
cumplimiento de los objetivos. Ambas iteraciones tendran
una duracién de una semana. La arquitectura del sistema
marca el final de esta fase. En nuestro caso patrticular,
por no incluirse las fases siguientes, la revision y entrega
de todos los artefactos hasta este punto de desarrollo
también se incluye como hito. La primera iteracion tendra
como objetivo la identificacion y especificacion de los
principales casos de uso, asi como su realizacion
preliminar en el Modelo de Analisis / Disefio, también
permitird hacer una revision general del estado de los
artefactos hasta este punto y ajustar si es necesario la
planificacion para asegurar el cumplimiento de los
objetivos. Ambas iteraciones tendran una duracion de una
semana.

Fase de
Construccion

Descripcién de la fase aplicada al proyecto.

Fase de
Transicion

Descripcion de la fase aplicada al proyecto.
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4.4 CALENDARIO DEL PROYECTO

A continuacién se presenta un calendario de las principales tareas del proyecto
incluyendo soélo las fases de Inicio y Elaboracion. Como se ha comentado, el
proceso iterativo e incremental de RUP esté& caracterizado por la realizacion en
paralelo de todas las disciplinas de desarrollo a lo largo del proyecto, con lo cual la
mayoria de los artefactos son generados muy tempranamente en el proyecto pero
van desarrollandose en mayor o menor grado de acuerdo a la fase e iteracion del
proyecto. La siguiente figura ilustra este enfoque, en ella lo ensombrecido marca el
énfasis de cada disciplina (workflow) en un momento determinado del desarrollo.

1 2 3 4 5 6 72 8 9 10 11 12 13 14 15 1617 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 M2

5. SEGUIMIENTO Y CONTROL DEL PROYECTO

5.1 GESTION DE REQUISITOS

Los requisitos del sistema son especificados en el artefacto Vision. Cada requisito
tendrd una serie de atributos tales como importancia, estado, iteracion donde se
implementa, etc. Estos atributos permitirdn realizar un efectivo seguimiento de
cada requisito. Los cambios en los requisitos serdn gestionados mediante una
Solicitud de Cambio, las cuales seran evaluadas y distribuidas para asegurar la
integridad del sistema y el correcto proceso de gestion de configuracién y
cambios.

5.2 CONTROL DE PLAZOS

El calendario del proyecto tendra un seguimiento y evaluacion de tiempo (diario,
guincenal, semanal, etc.) por las personas encargadas de realizar el control de
plazos.
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5.3 CONTROL DE CALIDAD

Los defectos detectados en las revisiones y formalizados también en una Solicitud
de Cambio tendran un seguimiento para asegurar la conformidad respecto de la
soluciébn de dichas deficiencias para la revision de cada artefacto y su
correspondiente garantia de calidad se utilizaran las guias de revision y checklist
(listas de verificacion) incluidas en RUP.

5.4 GESTION DE RIESGOS

A partir de la fase de Inicio se mantendra una lista de riesgos asociados al
proyecto y de las acciones establecidas como estrategia para mitigarlos o
acciones de contingencia. Esta lista serd evaluada al menos una vez en cada
iteracion.

5.5 GESTION DE CONFIGURACION

Se realizara una gestion de configuracion para llevar un registro de los artefactos
generados y sus versiones.

También se incluira la gestion de las Solicitudes de Cambio y de las
modificaciones que éstas produzcan, informando y publicando dichos cambios
para que sean accesibles a todo los participantes en el proyecto.

Al final de cada iteracidn se establecerd una baseline (un registro del estado de
cada artefacto, estableciendo una version), la cual podra ser modificada sélo por
una Solicitud de Cambio aprobada.
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1. INTRODUCCION.

1.1 PROPOSITO

El proposito del proyecto se centra en la creacion de una aplicacion movil bajo la
tecnologia Android que permita el apoyo en la difusién de informacién institucional
de tal manera que la comunidad universitaria esté al tanto de todo lo ocurre y
acontece en el dia a dia de la Universidad de Pamplona. Adicional a esto se
pretende con este desarrollo la vinculacion de nuevos estudiantes mediante la
presentacion de informacién de caracter académico donde se incluyen las
diferentes carreras profesionales en la modalidad distancia y presencial dandoles
a conocer su estructura curricular los precios de inscripcibn y aspectos
informativos que lo motiven a estudiar en la institucion, toda esta informacién
literalmente se encuentra en la palma de sus manos.

1.2 ALCANCE

Contar aplicaciéon movil para dispositivos Android, que se ajuste a las necesidades
de la Universidad de Pamplona dando a la posibilidad de acceder a noticias,
eventos, calendario académico , datos de contacto, datos de ubicacion, oferta
académica en modalidad pregrado presencial y distancia con la posibilidad de
recibir notificaciones que mantengan informada a la comunidad universitaria.

1.3 DEFINICIONES, ACRONIMOS Y ABREVIACIONES

UML: Lenguaje Unificado de Modelamiento

RUP: Proceso Unificado de desarrollo de Software.
REST: Transferencia de Estado Representacional
WS: Web Service

JSON: JavaScript Object Notation

URL.: Universal Resource Locator

GCM: Google Cloud Messaging
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1.4 REFERENCIAS

Glosario

Aplicacion: Software o programa de computador elaborado con el fin de
sistematizar la informacion que se trabaja durante la realizacién de un proceso.

Android: es un sistema operativo basado en el nucleo Linux. Fue disefiado
principalmente para dispositivos moéviles con pantalla tactil, como teléfonos
inteligentes

Smartphone: Teléfono celular con pantalla tactil, que permite al usuario conectarse
a internet, gestionar cuentas de correo electrénico e instalar otras aplicaciones y
recursos a modo de pequefio computador.

App: es una aplicacion de software que se instala en dispositivos moéviles o tablets
para ayudar al usuario en una labor concreta.

Servicio Web; Un servicio web es una tecnologia que utiliza un conjunto de
protocolos y estandares que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones

Academusot

1.5 RESUMEN

Se incluye como parte de este documento la informacion relacionado a la fase de
analisis y todo lo referente al modelado de casos de uso para dar una vision global
de la aplicacion exponiéndola de una clara y precisa para el cliente en esta
primera etapa de diagramacion. Como puntos a tener en cuenta se describen los
siguientes

e Lineamientos para el Modelamiento de los Casos de Uso — Describe la
notacion que se usara durante el modelamiento de los casos de uso.

e Descripcion del modelo de Casos de Uso — Contiene las reglas,
recomendaciones, estilos e instrucciones que describan la realizacion de los
casos de uso

e Estereotipos UML — Contiene los modelos de Lenguaje Unificado de
Modelamiento (UML) junto con las implicaciones semanticas.

e La Descripcion de casos de uso y finalmente el modelo de casos de uso
planteado para el desarrollo de la App Maovil para Universidad de Pamplona
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2. LINEAMIENTOS PARA EL MODELAMIENTO DE LOS CASOS DE USO

Como parte del proceso de modelamiento con UML se describen los elementos
que interacttan en la aplicacion,

e Usuario: Corresponde a persona que interactiia con la aplicacion mévil en
este caso corresponde a cualquier individuo que haga parte activa o pasiva de
la comunidad universitaria.

e Caso de Uso: representa el proceso que realiza en la aplicacion mévil, en el
este desarrollo se contemplan en su mayoria interacciones entre el usuario y el
caso correspondientes al proceso de consulta.

e Relacién: indica la relacion entre los diferentes actores y los casos de uso,
para el desarrollo de la aplicacion movil en la parte del cliente solo encuentra
la relacién usuario (persona de la comunidad universitaria) con los casos de
uso de consulta de informacion.

Actor

Caso de Uso

Relacion

sl

3. ESTEREOTIPOS UML

Corresponde al usuario (persona de la comunidad
universitaria)

Representa los procesos, operaciones, filtros del
sistema en el desarrollo propuesto un ejemplo puede ser
consultar eventos o registrar movil.

Indica la relacion entre el usuario(s) y el proceso que se
va a llevar a cabo.

Enmarca y agrupa todos casos de uso, en un sistema
puede existir diversa cantidad de proceso y relaciones
con los diferentes usuarios y sus respectivos roles.
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4. DESCRIPCION DEL MODELO DE CASOS DE USO

En el sistema de informacion debe existir una cantidad de procesos que
interactian de la mano del usuario, este debe ser el encargado de que la actividad
fluya, que haya procesamiento que haga peticiones y se esperen resultados; en el
diagrama de casos de usos se puede apreciar de manera global la interaccion
entre los usuarios y sus roles y la interacciéon con los procesos del sistema
facilitando la comunicacion entre los desarrolladores y el cliente en un lenguaje de
facil interpretacion y sin la complejidad técnica que implica el desarrollo de
software.

Teniendo en cuenta estos aspectos se dispone revisar los requerimientos y se
definen los casos de uso verificando que la interaccién entre el usuario y el caso
de usos realmente sea posible y se ajuste a lo expresado por el cliente, en este
caso la Universidad de Pamplona y sus caracteristicas en el manejo de sus
procesos.

Después de hacer la respectiva verificacion se definen 11 de casos de usos para
el desarrollo de la App Institucion. Los casos de uso principales definidos son los
siguientes.

Consulta de noticias

Consulta de eventos

Consulta datos de universidad
Consulta oferta presencial
Consulta oferta distancia
Consulta datos de ubicacion
Consulta notificaciones o anuncios
Compatrtir redes sociales
Consultar datos de contacto
Consulta calendario académico
Registrar movil

Algunos de estos casos de usos son demasiados complejos ser descritos como
uno solo por este motivo extienden a otros, ampliando el modelo y detallando a
aun mas , en otros casos el modelo requiere previa ejecucion de un caso de uso
para proseguir con el siguiente , aqui se define una relacion de inclusion con la
etiqueta include.
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Entre los casos de uso “secundarios” tenemos consultar malla curricular, consultar
servicios de inscripcion, consultar caracteristica de programa . estos casos son
una extensiéon para completar los proceso de oferta presencial y distancia.

Para el caso de uso compartir en redes sociales se desglosa en compartir
eventos, compartir noticias, compartir aplicacion.

Para el caso de uso registrar movil es necesario previamente realizar la
comunicacion el servicio GCM por esto se describe con una relacion de inclusion y
extiende a notificar que seria un proceso adicional que se lleva a cabo después de
registrar movil.

Otro elemento importante en el actor involucrado, en el diagrama se defina como
“usuario” y el encargado de interactuar con los casos de uso identificados en este
modelo.

La anterior es una descripcion a grandes rasgos de los procesos del sistema ,
modelados mediante UML y expresados como casos de uso, relaciones y actor
que como se mencionaba dan una visidbn global del sistema y facilitan la
comunicacién entre los involucrados en el proyecto.

5. MODELO DE CASOS DE USO.

Es importante resaltar que la aplicacién de institucion depende de datos
gestionados en sistema de informacién externos que se incluyen la descripcion en
detalle en el alcance del proyecto, este desarrollo estd asociado a informacion de
Academusot y al administrador de milnstitucion software de gestién desarrollado
por la Universidad de Pamplona, el desarrollo mévil se convierte en valor
agregado y lo extiende a otra plataforma tecnoldgica en este caso Android. Para
tener una vision de los dos sistemas mencionados se plantea un diagrama de
casos muy general de dichos sistemas que serviran de complemento y ampliaran
| vision del diagrama de App Movil institucion.
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5.1 Dependencia con Academusoft

Diagrama General de Gestion Infrormacion Academusoft
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Este modelo de casos de usos describe el proceso de gestion de informacion
académica referente a los programas ofertados, pensum, servicios de inscripcion,
calendario académico, etc. dicha gestion se realiza en Academusoft para
posteriormente ser visualizados en la aplicacion movil.
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5.2 Dependencia con Institucion

Diagrama General Administrador Institucion
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En esta aplicacion se lleva a cabo la gestién de informacién de gran parte de los
caso de usos que son usados luego en la aplicacion movil , se puede apreciar que
cada uno de ellos incluye el agregar , modificar , eliminar este administrador de
institucion es el que hace posible consolidar los datos que se usaran en modo

consulta en App Institucion.
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5.3 Modelo de casos de uso App Institucion.

El diagrama de casos de usos generado a partir de los requerimientos para la
aplicacion movil App Institucion incluye 11 casos de interaccion directa con el
usuario y 8 adicionales que corresponden a extensiones del sistema.
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1. CONSULTA DE NOTICIAS

Nombre Consulta de noticias
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015
Actores Usuario

Descripcion

En este caso de uso se describe la operacion de consulta de noticias, ademas
existe la opcion de compartir en redes sociales y en otras utilidades que el
movil nos ofrece.

Precondicion

Gestidn de datos en las funcionalidades del administrador,
considerando el estado activo y fecha de publicacién vigentes.

Flujo normal

=

ko

No

El usuario accede a la aplicacion movil.

Inmediatamente se carga la interfaz principal con el listado de noticias
con imagen previa y resumen, ordenado por fecha, en primer lugar la
mAas reciente.

El usuario selecciona la noticia de su interés y presiona el item.

Se carga el detalle de la noticia ampliando el contenido e incluyendo
imagenes.

Si el usuario lo decide selecciona opcion de compartir en Facebook
Twiter, Whatsapp, o el boton “otro”.

Se despliega ventana de confirmacion para publicacion.

Se selecciona opcién volver para regresar a la interfaz principal.

Flujo alternativo

Si el usuario selecciona opcién compartir “otro” despliega el listado de
utilidades del mévil para definir una accion.
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2. CONSULTA DE EVENTOS

Nombre Consulta de eventos
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015
Actores Usuario

Descripcion

En este caso de uso se describe la operacion de consulta de eventos, ademas
existe la opcion de compartir en redes sociales y en otras utilidades que el
movil nos ofrece.

Precondicion

Gestion de datos en las funcionalidades del administrador de institucion,
considerando el estado activo y fecha de publicacion vigentes para
eventos definidos.

Flujo normal

B w N =

N o

El usuario accede a la aplicacion mavil.

Inmediatamente se carga la interfaz principal con el listado de eventos
con imagen previa y resumen, ordenado por fecha, en primer lugar la
mas reciente.

El usuario selecciona el evento de su interés y presiona el item.

Se carga el detalle del evento ampliando el contenido e incluyendo
imagenes.

Si el usuario lo decide selecciona opcion de compartir en Facebook
Twiter, Whatsapp, o el boton “otro”.

Se despliega ventana de confirmacién para publicacion.

Se selecciona opcion volver para regresar a la interfaz principal.

Flujo alternativo

8.

9.

Si el usuario selecciona opcién compartir “otro” despliega el listado de
utilidades del movil para definir una accion.

En caso de no haber conexidn a Internet o existir problemas de
conexion se lanza una alerta para informar al usuario.

10.En caso de no completarse la carga en su totalidad de la interfaz y el

usuario desea ejecutar la accion de volver se muestra mensaje de
confirmacion.
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3. CONSULTA DATOS DE UNIVERSIDAD

Nombre Consulta datos de universidad
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015

Actores Usuario

Descripcion

En este caso de uso se describe la operacion de consulta y visualizacion de
la informacion institucional, vision, mision, sedes, decretos, resefia historica,
modalidades etc.

Precondicion

Gestion de datos en las funcionalidades del administrador de institucion,
considerando el estado activo de al menos un registro.

Flujo normal

=

El usuario ingresa a la aplicaciéon movil.

El usuario presiona el icono de menu en parte superior para
desplegarlo.

El usuario presiona en la opcion datos de universidad.

Se carga la informacion en secciones dependiendo del agrupamiento
por temas.

El usuario visualiza el tema de interés y presiona para expandir el
contenido.

Para salir despliega el menu y procede a presionar la opcién “principal”
para volver al inicio.

Flujo alternativo

En caso de no haber conexién a Internet o existir problemas de
conexion se lanza una alerta para informar al usuario.

En caso de no completarse la carga en su totalidad de la interfaz y el
usuario desea ejecutar la accion de volver se muestra mensaje de
confirmacion.
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4. CONSULTA OFERTA PRESENCIAL

Nombre Consulta oferta presencial
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015

Actores Usuario

Descripcion

En este caso de uso se describe la operacion de consulta a los programas
académicos de pregrado presencial junto con su caracteristicas, pensum
valores de servicio de inscripcion e imagenes de portada.

Precondicion

1. Registro de programas académicos en modalidad presencial -pregrado
con sus caracteristicas en el sistema de informacion Academusoft.

2. Registro de pensum junto con materias asociadas por periodo en
Academusoft.

3. Creacion de servicios de inscripcion en fechas vigentes con su
respectivo precio y calendario académico.

4. Registro y carga de archivos para la portada de programa en Admr.
Institucion.

Flujo normal

1. Elusuario ingresa a la aplicacion movil.

2. El usuario presiona el icono de menu en parte superior para
desplegarlo.

3. El usuario presiona en la opcién oferta académica presencial

4. Se muestra el listado de programas de modalidad presencial con
servicios de inscripcion vigentes

5. El usuario presiona el programa de preferencia visualizando portada,
caracteristicas y lista de servicios.

6. El usuario selecciona el servicios para ver el detalle, precio tipo de
inscripcion, etc.

7. El usuario presiona en la barra de navegacion inferior la opcion
pensum.

8. Se muestra el detalle del pensum junto al listado de materias agrupadas
por periodo.

9. Si el usuario lo desea puede presionar el boton atras y regresar a la
lista de programas.

10.Para salir completamente despliega el menu y procede a presionar la

opcion principal para volver al inicio.

Flujo alternativo
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11.En caso de no haber conexién a Internet o existir problemas de

conexidn se lanza una alerta para informar al usuario.

12.En caso de no completarse la carga en su totalidad de la interfaz y el

usuario desea ejecutar la accion de volver se muestra mensaje de
confirmacion.

5. CONSULTA OFERTA DISTANCIA

Nombre Consulta oferta distancia

Autor

Grupo desarrollo SANS

Fecha

Mayo 15-2015

Actores Usuario

Descripcion

En este caso de uso se describe la operacion de consulta a los programas
académicos de pregrado distancia junto con su caracteristicas, pensum
valores de servicio de inscripcion e imagenes de portada.

Precondicion

Registro de programas académicos en modalidad distancia -pregrado
con sus caracteristicas en el sistema de informacion Academusoft.
Registro de pensum junto con materias asociadas por periodo en
Academusoft.

Creacién de servicios de inscripcion en fechas vigentes con su
respectivo precio y calendario académico.

Registro y carga de archivos para la portada de programa en Admr.
Institucion.

Flujo normal

N =

B w

El usuario ingresa a la aplicacion movil.

El usuario presiona el icono de menu en parte superior para
desplegarlo.

El usuario presiona en la opcién oferta académica distancia.

Se muestra el listado de programas de modalidad distancia con
servicios de inscripcion vigentes.

El usuario presiona el programa de preferencia visualizando portada,
caracteristicas y lista de servicios.
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6.

7.

8.

9.

El usuario selecciona el servicios para ver el detalle, precio tipo de
inscripcion, etc.

El usuario presiona en la barra de navegacion inferior la opcion
pensum.

Se muestra el detalle del pensum junto al listado de materias agrupadas
por periodo.

Si el usuario lo desea puede presionar el botdn atras y regresar a la
lista de programas.

10. Para salir completamente despliega el menu y procede a presionar la

opcion principal para volver al inicio.

Flujo alternativo

11.En caso de no haber conexioén a Internet o existir problemas de

conexion se lanza una alerta para informar al usuario.

12.En caso de no completarse la carga en su totalidad de la interfaz y el

usuario desea ejecutar la accién de volver se muestra mensaje de
confirmacion.
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6. CONSULTA DATOS DE UBICACION

Nombre Consulta datos de ubicacion
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015

Actores Usuario

Descripcion

En este caso de uso se visualiza en el mapa las ubicaciones de las sedes de
la universidad, dando la posibilidad de ver diferentes puntos de interés dentro
o fuera del campus registrado.

Precondicion

Gestion de datos en las funcionalidades del administrador de institucion,
verificando el estado activo y configuracién de coordenadas de los
puntos de interés.

Establecer conexion al servicio de mapas disponible en Internet o en
aplicaciones del dispositivo movil.

Flujo normal

N =

ko

© N

El usuario ingresa a la aplicacion movil.

El usuario presiona el icono de menu en parte superior para
desplegarlo.

El usuario presiona en la opcién ubicacion en el mena principal.

Se muestra el mapa con las coordenadas del sitio configurado en el
administrador.

El usuario presiona el icono de menu en parte superior para
desplegarlo.

Se puede visualizar en el menu el listado de ubicaciones configuradas
en el administrador.

El usuario presiona la ubicacién de preferencia y visualiza el mapa.
Para salir completamente despliega el menu y procede a presionar la
opcion principal para volver al inicio.

Flujo alternativo

9.

El usuario puede usar las herramientas del movil para acercar o alejar
el mapa.

10.El usuario puede usar las herramientas del mévil para acceder a la

vista de calle si este dispositivo |0 permite o incorpora en sus servicios.
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11.En caso de no haber conexion a Internet o existir problemas de

conexion se lanza una alerta para informar al usuario.

12.En caso de no completarse la carga en su totalidad de la interfaz y el

usuario desea ejecutar la accion de volver se muestra mensaje de
confirmacion.

7. CONSULTA NOTIFICACIONES O ANUNCIOS

Nombre Consulta notificaciones o anuncios
Autor Grupo desarrollo SANS

Fecha Mayo 15-2015

Actores Usuario

Descripcion

En este caso de uso se describe la operacién de consulta de anuncios
enviados por el administrador de institucién o aplicaciones integradas en la
que se comunican datos de interés para la comunidad universitaria.

Precondicion

Registro de notificaciones en el administrador de institucién o
aplicaciones integradas con una vigencia de 60 dias.

Establecer conexidon al servicio de mensajes en la nube disponible en
la red o en aplicaciones del dispositivo maovil.

Flujo normal

hPw NE

o o

El usuario ingresa a la aplicacion movil.

El usuario presiona el icono de menu en parte superior para
desplegarlo.

El usuario presiona en la opcion notificaciones 0 anuncios.
Inmediatamente se carga la interfaz notificacion con el listado de
mensajes ordenado por fecha, en primer lugar el anuncio mas reciente.
El usuario selecciona el anuncio de su interés y presiona el item.

Se carga el detalle del anuncio ampliando el contenido que puede
incluir imagenes.

Para salir despliega el menu y procede a presionar la opcién “principal”
para volver al inicio.
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Flujo alternativo

8. El usuario recibe notificacion push en la barra de notificaciéon del movil.

9. El usuario presiona la notificacion, esta se abre permitiendo ver el
detalle.

10. El usuario presiona el icono listado llevando a la interfaz de
notificaciones.

11.En caso de no haber conexién a Internet o existir problemas de
conexidn se lanza una alerta para informar al usuario.

12.En caso de no completarse la carga en su totalidad de la interfaz y el
usuario desea ejecutar la accion de volver se muestra mensaje de
confirmacion.
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8. COMPARTIR REDES SOCIALES

Nombre Compatrtir redes sociales
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015
Actores Usuario

Descripcion

Este caso de uso describe la operacion de compartir link de aplicacién en
redes sociales

Precondicion

1. Conexion a lared y acceso a aplicaciones de comunicacién en el
dispositivo movil.

Flujo normal

El usuario ingresa a la aplicaciéon movil.

El usuario presiona el icono de menu en parte superior para
desplegarlo.

El usuario presiona en la opcién compartir aplicacion.

Inmediatamente se abre un popup para seleccionar la opcién por la cual
se va a difundir la direccion web de la App en la tienda.

5. El usuario selecciona el medio para compartir y realiza confirmacion.

N =

B w

Flujo alternativo

6. En caso de no haber conexion a Internet o existir problemas de
conexidn se lanza una alerta para informar al usuario.

7. En caso de no completarse la carga en su totalidad de la interfaz y el
usuario desea ejecutar la accion de volver se muestra mensaje de
confirmacion.
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9. CONSULTAR DATOS DE CONTACTO

Nombre Consultar datos de contacto

Autor

Grupo desarrollo SANS

Fecha

Mayo 15-2015

Actores Usuario

En este caso de uso sse describe la operacion de consulta a los datos de
contacto, es decir teléfonos, sitio web, correo electronico, ubicacion etc.,
ofreciendo la posibilidad de acceder a funciones del movil que permiten la
redaccion de correo electronico.

Precondicion

Gestion de datos en las funcionalidades del administrador de institucion,
considerando el estado activo de al menos un registro.

Flujo normal

N =

El usuario ingresa a la aplicacion movil.

El usuario presiona el icono de menu en parte superior para desplegar
el mendu.

El usuario presiona en la opcion contacto identificado por el icono

Se carga el listado de contactos con la totalidad de la informacion
gestionada.

El usuario presiona link de correo electronico y se presenta opciones de
gestién de correo.

Para salir se despliega el menu y procede a presionar la opcién
principal para volver al inicio.

Flujo alternativo

En caso de no haber conexion a Internet o existir problemas de
conexidn se lanza una alerta para informar al usuario.

En caso de no completarse la carga en su totalidad de la interfaz y el
usuario desea ejecutar la accion de volver se muestra mensaje de
confirmacion.
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10. CONSULTA CALENDARIO ACADEMICO

Nombre Consulta calendario académico
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015
Actores Usuario
Descripcion

Este caso describe la consulta de actividades académicas y sus respectivas
fechas agrupandolas por procesos. Ej inscripcion, seleccidén, matricula etc.

Precondicion

1. Gestion en el sistema de informacion Academusoft de actividades
académicas.

2. Gestion en el sistema de informacion Academusoft de procesos
académico junto a las fechas del periodo universidad.

3. Registros de actividades en fechas vigentes y preferiblemente
agrupadas por proceso.

Flujo normal

El usuario ingresa a la aplicacion movil.

El usuario presiona el icono de menu en parte superior para desplegar

el menu.

3. El usuario presiona en la opcién calendario académico identificado por
el icono

4. Se despliega un calendario en el que se presiona el dia de interés para
ver el listado de actividades en la parte inferior.

5. Para salir se despliega el menu y procede a presionar la opcion

principal para volver al inicio.

N =

Flujo alternativo

6. En caso de no haber conexién a Internet o existir problemas de
conexion se lanza una alerta para informar al usuario.

7. En caso de no completarse la carga en su totalidad de la interfaz y el
usuario desea ejecutar la accion de volver se muestra mensaje de
confirmacion.
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11. REGISTRAR MOVIL

Nombre Registrar movil

Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015
Actores Usuario

Descripcion

En este caso de uso se describe el registro del dispositivo movil para
posteriormente acceder a informacién y asi lograr hacer uso de los servicios
de notificacion.

Precondicion

1. Establecer conexion al servicio de mensajes en la nube disponible en

la red o en aplicaciones del dispositivo movil.
Flujo normal

1. El usuario ingresa a la aplicaciéon movil.

2. Se realiza la peticion con informacion del mévil al servicio en la nube.

3. Con la confirmacion de la peticion se realiza peticion al servicio
local(propio) para registrar movil.

4. Se espera estado del registro del servidor local.

5. Carga interfaz principal de la aplicacién mévil.

Flujo alternativo

6. En caso de no haber conexién a Internet o existir problemas de
conexion se lanza una alerta para informar al usuario.

7. En caso de no completarse la carga en su totalidad de la interfaz y el
usuario desea ejecutar la accién de volver se muestra mensaje de
confirmacion.

8. En caso de no realizar el registro con éxito se continta con la carga de

aplicacién pero no se recibiran notificaciones.




7

— Andlisis, disefio e implementacion de una aplicacion para
difusion de los servicios académicos e informacion general de la
Universidad de Pamplona bajo el ambiente Android

ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION PARA
DIFUSION DE LOS SERVICIOS ACADEMICOS E INFORMACION GENERAL
DE LA UNIVERSIDAD DE PAMPLONA BAJO EL AMBIENTE ANDROID

Documento Modelo Analisis y Disefio

Version 1.0



Andlisis, disefio e implementacion de una aplicacién para

difusién de los servicios académicos e informacion general de Version:1.0
la Universidad de Pamplona bajo el ambiente Android
Documento Modelo Andlisis y Disefio Fecha: 25/07/2015

Modelo Analisis y Disefio

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
25/07/2015 1.0 Version inicial del Andrés Humberto Villamizar Vera
Documento Modelo Nelson Eduardo Pinzén Albornoz
Analisis y Disefio Sandra Irene Mantilla Duran

Sergio Enrique Bateca Parada




Andlisis, disefio e implementacion de una aplicacién para

difusién de los servicios académicos e informacion general de Version:1.0
la Universidad de Pamplona bajo el ambiente Android
Documento Modelo Andlisis y Disefio Fecha: 25/07/2015

Modelo Analisis y Disefio

TABLA DE CONTENIDO

Pag.

Contenido

1 INTRODUGCCION ... .utttiiiiiiee ettt e e e e e e s e e e e e e e e s e ennnneees 4
1.1 PROPOSITO ..ottt ettt 4
1.2 AL CANCE .. e 4
1.3 REFERENCIAS ... e e e e e ees 4
2 MAPA DE NAVEGACION .....ooiiiiieeee ettt 5
2.1 LINEAMIENTOS PARA EL DISENO DEL MAPA DE NAVEGACION ....5
2.2 DISENO DEL MAPA DE NAVEGACION. ......coiiieeieeeeeeeeeeeeee e 5
2.3 MODELO DE DATOS (Entidad — Relacion). .......ccccccceeiiiiiiiiiiiiiiieeenens 6
2.4 LINEAMIENTOS PARA EL DISENO DEL MAPA DE NAVEGACION. ... 8
2.5 DIAGRAMAS DE SECUENCIA ... 10
2.5.1 Diagramas de Secuencia de eventos y NotiCias. .........cccceeeeeeeeeennn. 10
2.5.2 Diagramas de Secuencia de datos de universidad. ..................... 11
2.5.3 Diagramas de Secuencia de oferta presencial y distancia........... 12
2.5.4 Diagramas de Secuencia de calendario académico...................... 13
2.5.5 Diagramas de Secuencia de datos de ubicacion........................... 14
2.5.6 Diagramas de Secuencia de datos de contacto. ............cccevvueeeens 15

2.5.7 Diagramas de Secuencia de registrar dispositivo movil. ............. 16




Andlisis, disefio e implementacion de una aplicacién para

difusién de los servicios académicos e informacion general de Version:1.0
la Universidad de Pamplona bajo el ambiente Android
Documento Modelo Andlisis y Disefio Fecha: 25/07/2015

Modelo Analisis y Disefio

1 INTRODUCCION

En el presente documento se muestra graficamente la estructura del software,
mas exactamente el mapa de navegacion, el modelo de datos, y los diagramas
de secuencia, estos nos ayudas a comprender que camino debe seguir el
usuario durante el uso del software y que a su vez determina las posibilidades
que se le presentan en cada momento dependiendo de sus acciones.

Mediante el uso de estos modelos se describe la comunicacion entre en un
conjunto de objetos que interactian, se construiran los diagramas de secuencia
ya que estos representan el comportamiento del caso de uso en determinadas
circunstancias, ademas permite observar el proceso respecto al tiempo.

1.1PROPOSITO

Como se menciond anteriormente el objetivo primordial de este documento es
generar un modelo donde haya claridad de los caminos que toma el software
en cada caso dependiendo de las acciones de navegacion del usuario y de
esta forma establecer la ruta méas apropiada con mayor beneficio para los
elementos involucrados como entidades de datos, interfaces, y objetos de
control, etc, todo esto sin olvidar que el acceso para el usuario deber ser
sencillo y lo méas practico posible.

1.2ALCANCE

El documento modelo de analisis y disefio se ocupa de la presentacion del
disefio del software desde el punto de vista estructural, para el presente se
mostrara la estructura de navegacion del software junto al modelo dinamico en
el que se incluyen los diagramas de secuencia estos nos ayudan a visualizar el
comportamiento del software respecto al tiempo.

1.3REFERENCIAS

Documento Vision.

Glosario.

Plan de desarrollo de software.

RUP (Rational Unified Process).

Modelo de Casos de Uso.

Documentos de Especificacion de Casos de Uso
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2 MAPA DE NAVEGACION

En este diagrama representa la estructura de la aplicacion movil, esta
estructura permitird al desarrollador del software identificar con claridad los
enlaces necesarios de igual forma reforzara el disefio de prototipos de
interfaces

2.1LINEAMIENTOS PARA EL DISENO DEL MAPA DE NAVEGACION

Interfaz de usuario, en este caso corresponden a
pantallas disefiadas para dispositivo movil.

Freifaz

Navegacion hacia delante

< Navegacion hacia atras

2.2 DISENO DEL MAPA DE NAVEGACION.
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2.3MODELO DE DATOS (Entidad — Relacién).

Este diagrama el modelo de datos entidad relacional para la aplicacion
institucion, este modelo sera gestionado desde el Administrador de institucion y
accedido a través de los demas objetos que se definan en las fases de disefio
e implementacion por la aplicacion para dispositivos moviles.
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APPMOVIL NOTIFICACIONGENERAL APPMOVIL.EVENTONOTICIA
= NOGE_ID NUVBER (30} = Bmo_D NUMBER (30}
NOGE_TITULO VARCHAR? [200) EVNO_TPO VARCHARZ (504
NOGE_CONTEMDO CLOE (200 EVNO_FECHANICIO  DATE
NOGE_ENVIADA VARCHAR2 (10} EVNO_FECHARIN DATE
APNG_D NUMSER (30} EVNO_TITULO VARCHAR? (1000}
NOGE_FECHACAMBIO  DATE EVNO_ESTADO VARCHAR2 (50}
NOGE_REGISTRADOPOR VARCHAR? (33} EVNO_UBICACION VARCHAR? (500}
EVNG_URL VARCHAR? {2000}
APPMOVIL NOTIFICACION EWINTING, SR
EVNO_REGISTRADOPOR  VASCHARZ (50}
- o o NONEER (30} EVNO_FECHACANSIO  DATE
NOTIIDPERSONA  NUNESR {30}
NOTLTITLO VRRCHAR? {200)
NCTI CONTENIDG ~  CLOB {000}
NOTI_ESTADO VERCHAR? (200)
NOTI_FECHACANSIO  DATE
NOTI_REGISTRADOPOR VARCHAR? {80} APPMOVIL.APLICACIONMOVIL
£PNG_ID NUNSER (30) “u APMO_D NUNEER 30)
APMO_CONIGO VARCHARZ{100)
APPMOVILMOVILPUBLICO APMO o VRCHAZ L
APMO_PROJECTMUMBER VARCHAR? (400%
i d HBER Y APMO_ESTADO VARCHAR? (50)
SOPDEETHOW, VARCHARZ () 4PMO_OSSERVACIONES  CLOB (4000)
MOPY_ESTADO VARCHAR? (W) APMO_REGISTRADOPOR  VARCHARZ $50)
MOPU_DATCSDISPOSITVO VARCHARZ (500} APMO FECHACAMBIO DATE
OO M TRVEECHARGRESO . BATE APNO_URLAPUCACION  VARCHAR2{303)
Mo Ry, APMO_URLNOTICIA  VARCHARZ(100)
MOPU_FECHACAMBIO DATE
MOPU_REGISTRADGPOR VARCHARZ 30)
APPMOVIL.OBJETOIMAGEN APPMOVILMOVIL APPMOVIL.RECURSOUBICACION
“ cam_D NUMSER (304 » MOvLID NUMEER [30) o REUB_D NUMEER [30)
CEMM_DESCRIPCION  VARCHAR2 (200) MOVI ULTIMAFECHAINGRESD DATE REUB_DESCRIPCION VARCHAR? (205
CEM_EXTENSION VARCHARZ (53} MOVI_KEYMOWL VARCHAR? (2000) REUB CODLOCALIDAD  NUMBER [30)
CBM_INAGEN .08 MOVI_NAVEGADOR VARCHAR? {20%) REUB_CODESPACIOFISICO  NUMBER {30)
OBM TPOOBIETO  VARCHAR2(100) MOVI_APPINSTALAOA VARCHAR? {503} REUB_COORDX VARCHARZ (20%}
OBM_CODIGOOBIETO  NUMBER (3% MOVI_ESTADO VARCHAR? (50) REUE_COORDY VARCHARZ (203
OSM_ESTADO VARCHAR2 (20} PEGED NUNESR (30) REUE_MAGENUBICACION  ELOB
OSM_PRINCIPAL VARCHAR2{Z) MOVI_REGISTRADOPOR VARCHAR? {60) REUB_REGISTRADOPOR  VARCHARZ f50)
CEM_REGISTRADOPOR  VARCHAR2 (53 MOV FECHACAMBIO naTE REUB FECHACAMEX  DATE
CERM_FECHACAMBIO  DATE
APPMOVIL.DATOSUNIVERSIDAD APPMOVIL.IPVALIDA APPMOVIL.CONTACTO
“+ DAUN D NUMBER (30} VA D NUNEER 309 = CONT_ID UNSER (304
DAUN_TITULO VARCHAR2 (200) IPVA_DIRECCION VARCHARZ {1026 CONT_TELEFONO VARCHAR2 (1000}
DAUN_CONTENDO €108 (4000} IPVA_APLICACION VARCHARZ 200} CONT_EMAL VARCHAR? (1000}
DAUN_IDOATOUSIVERSDAD  KUMBER (30) IPVA_ESTADD VARCHARZ {2) CONT_TEXTOIRECRMATIVO  GLOS (4000
DAUN_FECHACANBIO DATE {PVA_CLAVEPUBLICA  CLOB 4000) CONT_FECHACANBIO DATE
DAUN REGISTRADOPOR ~ VARCHAR2(50) IPVA FECHACAMBIO  DATE CONT_REGISTRADOPOR  WARCHAR2 {00}
IPVA REGISTRADOPOR YARCHAR? §50)
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2.4LINEAMIENTOS PARA EL DISENO DEL MAPA DE NAVEGACION.

Heuristica para el trazado de diagramas de secuencia.

e Para La primera columna debe corresponder al actor que inicia el caso
de uso

e La segunda columna debe ser un objeto de frontera

e Latercera debe ser el objeto de control que manejo el resto del caso de
uso

e Los objeto de control son creados por objetos de frontera que inician el
caso de uso

e Los objeto de frontera son creados por objetos de control

e Los objetos de entidad son accedidos por objetos de control y de
frontera

e Los objetos de entidad nunca tienen acceso a los objetos de frontera o
control esto hace facil de compartir objetos de entidad entre casos de
usos.

Para la construccién de los diagramas de secuencia se tendran en cuenta una
serie de reglas propuestas en el libro ingenieria del software orientado a
objetos Bernd Bruegge & Allen H. Dutoit. All i se propone una heuristica con los
que se identifican los objetos de entidad, frontera y control, a su vez
proporciona las bases para la diagramacion.
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Objetos involucrados

1

Usuario

Describe el usuario que interactia con el sistema.

Frontera: describe los formularios, botones, links etc.
Corresponde a la interfaz de usuario con la cual este
establece comunicacién con la aplicacion.

Control: este objeto se encarga de hacer el manejo de las
peticiones u operaciones que la aplicacion requiera.

Entidad: se encarga del almacenamiento persistente de la
aplicacion, en un desarrollo con base de datos relacional
puede ser visto como una tabla de la base datos, aunque
puede referirse también a un fichero u otro medio del
almacenamiento.

Describe las peticiones y respuestas, estas peticiones
pueden ser realizadas por el usuario o por objetos de
control, estos objetos representan la comunicacion entre
los elementos involucrados.

Activacion: describe los puntos donde inicio o finaliza una
secuencia, se denomina activacién y es un delimitador
entre cada uno de los pasos del diagrama de secuencia.
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2.5 DIAGRAMAS DE SECUENCIA

2.5.1 Diagramas de Secuencia de eventos y noticias.

LT

X

|

.o
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2.5.2 Diagramas de Secuencia de datos de universidad.

Datos de Universidad ]

O —O O O Q.

Us uario Menu Principal Interfaz Control Datos Universidad WebSenvice Rest Conecta BD DatosUniversidad
1 1 1 I
i = | |
L— 1.Selecciona Menu ! i
I

2.Procesa Accion —»

3.Conectar Senidor ———  »
— 4.Procesa Filtros —»
—5.Consulta BD —»

1
]
= 6. Dewuelve Datos

-

7.Genera HIm| ——————————

4.Cargar Pagina—» I::I

__,____,____,____+
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2.5.3 Diagramas de Secuencia de oferta presencial y distancia.
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2.5.4 Diagramas de Secuencia de calendario académico.

Calendario Académico

—O O —O O O O

Usuario Menu Principal F-‘r|n0| al Interfaz Control Interfaz Calendario WebSenice Rest Conecta BD CalendarioAcadémico
] 1
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2.Procesa Accion —»
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3.Conectar Senidor ———»
—— 4 Procesa Filtros —»
5.Consulta BD —»

-

7.Genera Him| ———————————

8.Cargar Pagina —»

9.Salir

¥

___-____-____-___.|

a
=
0
g
w
o
2

Pagina-——— D <=— 10.Procesar-————
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2.5.5 Diagramas de Secuencia de datos de ubicacién.
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2.5.6 Diagramas de Secuencia de datos de contacto.

Datos de Contacto |
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2.5.7 Diagramas de Secuencia de registrar dispositivo movil.
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1. INTRODUCCION

En el desarrollo de software se evallan diferentes aspectos, condiciones y
variables tanto en ambientes ideales como en los peores escenarios para observar
como se desenvuelve el sistema. Se observan las ventajas de funcionamiento,
avance, desempefio y a su vez analizan los puntos negativos en la busqueda de
soluciones, optimizacion y mejores resultados.

1.1 PROPOSITO

El propédsito de este documento es identificar el listado de riesgo que puede
afectar de diversas maneras el desarrollo del proyecto, incurriendo en problemas
técnicos, tiempo adicional en el cronograma e incluso el fracaso del proyecto. Se
deben tener en cuenta los diferentes factores que pudiesen ocasionar
inconvenientes planear estrategias para mitigarlo y solventarlo si fuese necesario.
Esta practica se convierte en punto indispensable de la planeacion y ejecucion del
proyecto ya que identificamos puntos débiles y se esta preparado para afrontarlos
sin llegar a convertirse en caos para el desarrollo del proyecto.

1.2 ALCANCE.

Este documento se presenta como una visién de los riegos que pueden afectar el
desarrollo de la aplicacion movil mi institucion, se describen los riesgos, el nivel de
amenaza, evaluacion del caso, indicadores y estrategia para solventarlo en caso
de presentarse, la idea principal es aclarar e identificar posibles amenazas
dejarlas plasmadas en este documento de tal forma que sea posible evaluarlas y
corregirlas en un tiempo prudencial si afectar drasticamente el desarrollo del
proyecto.
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1.3 REFERENCIAS

¢ Plan de Desarrollo de Software

e Documento de Vision

e Documento de Glosario

e Especificaciones de Casos de Uso
e Modelo de Andlisis y Disefio

o Costos y Presupuesto.

1.4 RESUMEN

La base de este documento parte de los riesgos mas frecuentes que se presentan
en el desarrollo de proyectos de tecnologia especificamente de desarrollo de
software. Se hace un analisis de la situacion problematica, se identifica el riesgo,
se mide el nivel y se plantea una solucion posible en caso de presentarse. Este es
el objetivo del documento quedando plasmada la informacién antes descrita.

2. LISTA DE RIESGOS

En el desarrollo de software se presentan riesgos que pueden estar relacionados
con el entorno, la tecnologia, el personal involucrado y con los procesos que se
llevan a cabo. Se deben evaluar y presentar soluciones que permitan solventarlos
sin causar caos durante las fases del proyecto. La idea es conocer las dificultades,
analizarlas para estar preparado y enfrentarlas sin afectar significativamente el
desarrollo del proyecto, claro que esto dependera de la estrategia que se haya
definido para un eventual suceso. A continuacion se presenta un listado de riesgos
que pudiese afectar el proyecto se mide su nivel y se plante una estrategia de
mitigacion.
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2.1 RI-01 COMUNICACION ENTRE EL EQUIPO DE DESARROLLO

2.1.1 Nivel del riesgo: Alto

2.1.2 Descripcion e impacto

En cada proyecto se define un equipo de trabajo; en este caso existe una area de
desarrollo de software donde se ven involucrados diferentes roles que deben
establecer un medio de comunicacién para presentar sus ideas o para realizar
sus actividades cotidianas sin afectar el trabajo de los demas y avanzar en los
objetivos propuestos. Es posible que algin momento dicha comunicacién se vea
interrumpida por diferencias entre los interesados, causando en este caso que las
funcionalidades propuestas en la fase de disefio no se vean reflejadas de igual
forma en la implementacion del software, esto implica mayores costos, clientes
insatisfechos, demoras en el proceso e incluso retroceder hasta la fase de disefio
para replantear el desarrollo. La falta de comunicacion entre el equipo de
desarrollo se convierte en factor negativo que interrumpe el normal desarrollo de
las actividades al perderse el horizonte del proyecto y el rumbo de cada
participante.

2.1.3 Indicador.

EL indicador principal es; no hay un orden definido, cada participante tiene su
propio camino y no interactlia con los demas aun cuando hay procesos que tienen
relacion. Se evidencia también cuando no hay forma de saber que han hecho los
demas y se puede evidenciar en mayor medida cuando desaparece el trabajo
colaborativo. Es importante socializar periédicamente los cambios realizados para
ver si se ajustan completamente a lo planteado en la fase de disefo, cuando
existen problemas de comunicacién esta tarea no se lleva a cabo y es el mejor
indicador de que el desarrollo no anda por buen camino.
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2.1.4 Estrategia de mitigacion.

Se debe definir una agenda de reuniones, estas deben realizarse periodicamente
entre los participantes del desarrollo de software, si es necesario se debe incluir al
cliente. En casos de dudas se debe establecer un medio de comunicacion para
hacer saber estos inconvenientes y proceder a solventarlos de la mejor manera.
Establecer un repositorio en linea con toda la informacion requerida del proyecto,
incluyendo los documentos de analisis de requerimientos y fases de disefio de tal
forma que estén disponibles en cada momento. Definir cuentas de correo
electronico, chat, video chat o medios similares para comunicarse entre los
desarrolladores en caso de no encontrarse en el mismo espacio de trabajo.
Convocar a reuniones extraordinarias con los involucrados en caso de dudas para
evitar decisiones de mayor costo econdmico, complejidad o tiempo.

2.1.5 Plan de Contingencia.

Convocar a reunion extraordinaria con el personal involucrado, verificar los
avances realizados, identificar los casos problematicos socializarlos con todos el
equipo para retomar el camino. Socializar la informacion necesaria para que el
proceso fluya y hacer énfasis en la comunicacion entre los participantes, debido a
los posibles inconvenientes se hace necesario la verificacion a diario por un
conocedor del proceso que oriente mientras persisten las dificultades.

2.2 RI-02 DESCONOCIMIENTO  NUEVAS HERRAMIENTAS DE
DESARROLLO

2.2.1 Nivel del riesgo: bajo

2.2.2 Descripcion e impacto.

Debido a que el desarrollo de aplicaciones para el sistema operativo Android en
nuevo para el equipo de trabajo puede ocurrir que haya dificultades en las
herramientas de desarrollo e incluso en el mismo lenguaje de programacién por
su desconocimiento. El periodo de aprendizaje dependera de la experiencia del
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programador de la capacitacion y de la apropiacion del conocimiento por parte del
analista.

2.2.3 Indicador.

El indicador de este riego se puede apreciar en el momento que el desarrollo vaya
mas lento, cuando muchas dudas respecto a como proceder tanto en el uso de la
herramienta como en la estructuraciéon del codigo fuente. Sin duda la mayor
preocupacion en un retraso prolongado de esta fase de aprendizaje que impida el
avance normal del proceso viendo reflejado en costos y demoras en las fecha de
entrega.

2.2.4 Estrategia de mitigacion

Se debe capacitar a todos involucrados en el tema, definir los parametros
herramientas y entornos integrados de desarrollo para facilitar la labor, este
proceso de aprendizaje debe ser progresivo pero sin exceder el tiempo que afecte
el proceso de desarrollo. Las dudas deber ser socializadas, de igual forma los
errores 0 malos procedimientos deben ser expuestos durante la fase de
capacitacion y socializados durante la etapa de desarrollo para retroalimentar a
todos los participantes.

2.2.5 Plan de Contingencia

Capacitar al personal en caso de que lo requiera de manera intensiva en el uso de
las herramientas de desarrollo y el lenguaje de programacion. Planificar un tiempo
adicional que cubra los efectos de la curva de aprendizaje sin afectar el tiempo de
entrega.
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2.3 RI-03 DISPONIBILIDAD DEL SERVICIO.

2.3.1 Nivel del riesgo: Medio

2.3.2 Descripcion e impacto

Se debe proveer un servicio las 24 horas los 365 dias del afio , de esta manera se
garantiza que la informacion este 100% disponible para quien lo requiera, esta
disponibilidad depende de diferentes factores, se debe proveer una infraestructura,
servidor caracteristicas de desempefio importante, seguridad, disponibilidad de
red y que se no vea afectado por factores con el fluido eléctrico, a su vez debe
garantizar que el acceso a la red sea cercano al 100% , si estas caracteristicas no
se cumplen se convierte en dificultades para el usuario y légicamente un mal
desemperiio de la aplicacion movil.

2.3.3 Indicador.

El indicador se puede apreciar en el momento en que el usuario no puede acceder
a los servicios de consulta o lo hace de manera intermitente, este es un ejemplo
de que la disponibilidad del servicio es insuficiente y requiere ser revisada a nivel
de infraestructura

2.3.4 Estrategia de mitigacién

Se deben tener claro la carga que puede recibir la aplicacion; a partir de este
momento definir las especificaciones minimas del equipo donde se alojaran los
servicios, a partir de esta informacion se debe crear un plan donde se incluyan
especificaciones adicionales en caso de que la carga sobrepase lo estimado para
aplicar rapidamente si afectar el servicio. Desde el mismo momento de la puesta
en funcionamiento de la aplicacion se debe monitorear constantemente el
equipo(s) donde se aloja la aplicacion para determinar posibles fallas o
inconvenientes con el rendimiento.
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2.3.5 Plan de Contingencia.

Normalmente en aplicaciones que tienen mucha carga de usuarios, se crean
nodos para dividir la carga al sistema, la ventaja es que si unos de los nodos falla
es posible continuar con el acceso a los servicios, se plantea un modelo de esta
forma para garantizar la disponibilidad del servicio en cualquier instante. De igual
forma con la base de datos se crean “servidores espejo” donde la informacién se
sincroniza en un lapso de pocos segundos de tal forma que si una de ellas falla el
respaldo tiene un desfase minimo, pero los mas importante es que se mantienen
la disponibilidad del servicio mientras se recupera el servidor afectado.

2.4 RI-04 ERRORES DE ESTIMACION DE PRESUPUESTO.

2.4.1 Nivel del riesgo: Alto

2.4.2 Descripcion e impacto

El sobrecosto de un proyecto es un factor importante ya que puede ocasionar que
el este fracase, se debe evaluar cada uno de los elementos y definir la relevancia
dentro del desarrollo, los errores en el tema de costos son dificiles de manejar
porque en algunos casos los recursos necesarios son estrictamente definidos vy
dificilmente se pueden ampliar, es necesario definir todos y cada uno de los
elementos de manera precisa para estimar el costo del proyecto, de esta forma se
garantiza el avance y culminacién del mismo.

2.4.3 Indicador.

El indicador de que la estimacion de costos fue errébnea se aprecia cuando
avanzado el proyecto los recursos disponibles para culminarlos son insuficientes.
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2.4.4 Estrategia de mitigacion

Como primera medida se debe revisar si es posible negociar recursos adicionales,
exponiendo argumentos en los cuales se dé a entender el sobrecosto de lo antes
previamente planificado. En caso de que no sea posible obtener dichos recursos
seria necesario revisar que elementos son prescindibles y cuales no para ahorrar
costos y cumplir con la meta.

2.4.5 Plan de Contingencia

En la planeacion se debe estimar los costos necesarios para desarrollar el
proyecto, es necesario incluir en esta fase cada uno de los riesgos y cuantificarlo
en caso de que se presentara; en base a esta informacion presentar el
presupuesto un poco “inflado” de tal forma que la mitigacion de los riegos este
cubierta si afectar la culminacién del proyecto, esta holgura en costos permite
cubrir gastos no previstos que luego se convierten en sobrecostos y tiempo de
ejecucion del proyecto.
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1. Introduccidén

1.1 Propésito

Servir de soporte a la especificacion de las caracteristicas de la aplicacidon movil y
de los atributos del mismo. Este documento se convierte en uno de apoyo para el
desarrollo de la aplicacién y a la vez un formato de comunicacién que amplia los
detalles de los actores y funcionalidades que participan en proceso de desarrollo.

1.2 Alcance

El documento de especificaciones adicionales incluye lo referente al disefio e
implementacion de una aplicacion para dispositivos con tecnologia Android que
sirva como herramienta de difusion de informacion institucional, especificando
criterios de seguridad, solidez, usuario final, rendimiento entre otros.

1.3 Definiciones, Acrénimos, y Abreviaciones
RUP: Son las siglas de Rational Unified Process. Se trata de una
metodologia para describir el proceso de desarrollo de software.

1.4 Referencias

Glosario.

Plan de desarrollo de software.
Visién

RUP (Rational Unified Process).
Diagrama de casos de uso.
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2. Funcionabilidad

La aplicacion movil a desarrollar cuenta en este momento una cantidad importante
de funcionalidades, aunque en el futuro es muy probable que crezca, el objetivo
principal como se ha venido mencionando es la difusion de informacion
institucional y que esta se convierta en una poderosa herramienta publicitaria para
la Universidad de Pamplona.

Identificados los casos de uso con su respectiva especificacion, revisado el
andlisis y disefio se plantean finalmente las siguientes funcionalidades:

Funcionalidad de consulta de noticias
Funcionalidad de consulta de eventos
Funcionalidad de consulta datos de universidad
Funcionalidad de consulta oferta presencial
Funcionalidad de consulta oferta distancia
Funcionalidad de consulta datos de ubicacion
Funcionalidad de consulta notificaciones o anuncios
Funcionalidad de consultar datos de contacto
Funcionalidad de consulta calendario académico

Cada una de estas funcionalidades esta orientada al cumplimiento del objetivo
general, en todos los casos se refiere a la difusion de informacion institucional a
alcance de la mano. EIl acceso a la informacion estd el dispositivo movil para
todos los usuarios que necesiten o deseen conocer lo relacionado a la Universidad
de Pamplona esto finalmente concluye con mas personas interesadas,
informadas, decididas y haciendo parte de la institucion.

3. Compatibilidad

La aplicacion movil requiere del sistema operativo Android en versiones superiores
0 iguales a Android 4.0.x Ice Cream Sandwich esto con el fin de aprovechar lo
referente al tema de las notificaciones push , acceso a servicios de mapas y en el
futuro acceder a los demas servicios que ofrece Google en su amplia plataforma
de utilidades.
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La parte del servidor donde se encuentran los servicios web requiere una version
java 1.6 o superior, adicional a esto es necesario un servidor de aplicaciones
Apache Tomcat con una versién 7 en adelante. La aplicaciones desarrolladas por
la Universidad de Pamplona usan base de datos relacionales en Oracle V11G y
Postgres 8.4. El sistema operativo sugerido e implementado en demas proyectos
es el Linux Red Hat.

Aunque es una aplicacion para dispositivos Android que incorpora lenguaje nativo
requiere la compatibilidad en el dispositivo movil de HTML, JavaScript, CSS.

Se requiere las versiones 3.5.0 o superiores de Phonegap con el fin de compilar la
aplicacion, esta parte hacer referencia al tema de implementacién y como se
genera el fichero final que sera instalado en los dispositivos méviles.

4. Seguridad

Se contemplan elementos que permiten mantener bajo resguardo en forma segura
la informacion, la arquitectura en capas evita la comunicacién directa entre la base
de datos y la interfaz de usuario, ademas el sistema operativo Lnux Red Hat
brinda seguridad contra varios tipos de ataques. Otros elementos como la
encriptacion o cifrado no son tenidos en cuenta pero se resguardan tras firewall y
herramientas de seguridad a nivel de sistema operativo lo que hace que los
servidores sean seguros, las base de datos tiene su servidor propio con estrictas
configuraciones que restringen el acceso, solo direcciones autorizadas puede
ingresar al base de datos, los usuarios que acceden a este aplicacion son publicos
por razén se separan y se restringen los permisos solo a la consulta de datos lo
que impide posibles ataques, dafios , o perdida de informacién en el servidor de
almacenamiento.

Desde administrador se pueden generar los Bakcup en la frecuencia en la que se
defina para la aplicacion. Estas copias de seguridad se hacen periédicamente
generalmente a la base de datos diariamente y al servidor de aplicaciones de
acuerdo a las actualizaciones o depuracion de errores, de esta forma se asegura
gue en una eventual falla todos los datos y ajustes a los servicios puedan ser
restaurados con la minima perdida de informacion.
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5. Disponibilidad

El sistema propuesto esté disponible a cualquier usuario que tenga una conexiéon a
Internet; el servidor estara activo las 24 horas del dia. No existen limitaciones de
tiempo o espacio, este sistema estara operando en el momento que el usuario lo
requiera.

Aunqgue se propone la disponibilidad de 100% se espera que este porcentaje sea
un poco inferior ya que periddicamente se ejecutan acciones de mantenimiento,
actualizacion o inconvenientes con la red, generalmente estos proceso se llevan a
cabo en horas donde el acceso de usuarios es menor interfiriendo poco con el
acceso a la informacion.

5.1 Disponibilidad:

El sistema tiene capacidad de estar disponible las 24 horas los 7 dias a la
semana, solo puede ser afectada esta disponibilidad por factores de acceso a la
red .

5.2 Tiempo Aproximado de Fallos (MTBF):

Toda aplicacidbn que se realiza conlleva un tiempo riguroso de pruebas y de
revisiones, la metodologia de desarrollo implementada se ejecuta realizando
verificaciones desde el desarrollador, este hace las primeras inspecciones que son
corregidas de inmediato, posterior a esto se llevan a cabo las verificaciones en los
sitios de pruebas donde el encargado revisa el funcionamiento y lo compara con
los requerimientos planteados, si todo este proceso es exitoso se procede al
desplegar en produccién, aunque se lleva a cabo un control estricto las fallas son
inevitables. El producto se entrega al cliente en produccién con restricciones
especificas para el sitio y que este lo puedan ver solo los interesados y pacta una
fecha para dejar finalmente la aplicacién a disposicién del cliente.

El tiempo estimado en donde pretenden identificar las fallas que tenga el sistema
es de 30 dias en conjunta revision entre el equipo de desarrollo y la verificaciéon
del cliente.

5.3 Tiempo Aproximado para Reparaciones:

De acuerdo a la complejidad de los casos la revision y correccion de errores
individuales se estima en periodo de tiempo que no debe superar la 24 horas, esto
cuando la aplicacion se encuentre desplegada en produccién y dicho fallo no
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comprometa en su totalidad el funcionamiento de la aplicacion, si este fuese el
caso la reparacion deberia darse en periodo maximo de 6horas.

Para la fase de deteccion de fallos el tiempo de reparacién puede extenderse
varios dias o hasta que se complete la revision total de funcionalidad para agrupar
fallos que puedan tener alguna relacion.

6. Rendimiento

6.1 Tiempos de Respuesta (Transacciones por Segundo):

Define de acuerdo a las caracteristicas de la maquina en donde se alojara el
software, la base de datos y la velocidad de la conectividad fisica del software, se
estima que en buenas condiciones se encuentra en la capacidad de procesar
alrededor de 5.000 transacciones por segundo. La experiencia en el desarrollo
indica que esta aplicacion pudiese tener alrededor de 1.000 usuarios
concurrentes, normalmente las especificaciones de hardware deberian ser
superiores en algun grado para no rebosar la capacidad del servidor.

6.2 Capacidad:

Con los factores que se mencionaron anteriormente, en condiciones Optimas el
sistema estara en la capacidad de procesar alrededor de 1.000 transacciones por
segundo en tiempo de concurrencia.

6.3 Aplicacion de Estandares y Metodologias

La metodologia empleada para el analisis y disefio e implementacion esta
basada el metodologias de desarrollo orientado a objetos se usa UML para la
diagramaciéon de Casos de uso, secuencia, clases, paquetes. En el desarrollo usa
como base bajo la metodologia RUP combinada con la metodologia de prototipos.

7. Cambios en la Aplicacion
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El método empleado para cambios en el sistema consiste:

Documentacion de requerimiento.

Andlisis y especificacion del requerimiento.

Presentar los casos de uso al usuario para ser validados

Pasar el documento de andlisis y especificacion al disefiador del sistema
Pasar al programador documento generado por el disefiador

Realizar pruebas de los cambios bajo casos de prueba

ogabhwbdE

8. Restricciones de Disefio

8.1 Herramientas de Desarrollo

Phonegap: es un framework para el desarrollo de aplicaciones moviles permite a
los programadores desarrollar aplicaciones para dispositivos méviles utilizando
herramientas genéricas tales como JavaScript, HTML5 y CSS3, es usado en la
compilacién y depuracion de aplicaciones.

Eclipse: este entorno integrado de desarrollo es donde se hace la gestién de
proyectos Android generando la plantilla inicial, permite la construccién de los
objetos, compilacién, depuracién, ademas integra dispositivos emulados para
evaluar el funcionamiento y rendimiento de la aplicacion sin la necesidad de un
dispositivo fisico.

Netbeans: este entorno integrado de desarrollo es usado en el proyecto en todo lo
relacionado a la programacion en lenguaje java, facilita la integraciéon de los
servicios web, la creacion de paquetes, clases y todos los objetos necesarios para
convertir los modelos de andlisis y disefio en lineas de cddigo.

Dreamweaver: en este herramienta se realiza la codificaciéon de los archivos
HTML, JavaScript, CSS ya la que interfaz de usuario facilita el desarrollo al
integrar la maquetacion de estas en modo gréafico, ademas de proporcionar
plantillas, mantener organizado los proyectos y la facilidad para codificar en un
entorno visualmente amigable.

Google Developers Console: en los proyectos desarrollo moévil se pueden
integrar una cantidad de servicios que se encuentra alojados en la nube, todos
ellos requieren de autenticacion, credenciales de acceso, activacion de servicios y
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restricciones, estos servicios son de gran utilidad ya que pueden ser embebidos
en la aplicacion presentando novedades y procesos innovadores que le agregan
valor al desarrollo, todo esto se parametriza en la consola de desarrolladores de
Google.

8.2 Arquitectura

La arquitectura de software permite separar aspectos relacionados con interfaz de
usuario los métodos u operaciones del sistema y el medio de almacenamiento, se
hace una propuesta que maneja 5 capas, donde la comunicacion inicia en la
interfaz de usuario y avanza de capa en capa hasta realizar la operacion
relacionada con el almacenamiento persistente. Esta division permite disminuir la
complejidad del desarrollo y hace mas facil la correccion o cambio de interfaces.

La arquitectura de software basada en capas ayuda a mantener la organizacion;
los objetos del sistema se agrupan de tal forma que las operaciones que usan
para el procesamiento de datos estan en la misma capa, los métodos que crean
la conexion con la base de datos y establecen la comunicacion son gestionados
alli.

La arquitectura propuesta ha divido el flujo global de la siguiente manera, por un
lado la interfaz de usuario por otra parte la capas Yy finalmente el almacén de
datos persistentes.

Mostrando la arquitectura en forma mas detallada hay las cinco capas de objetos,
la interfaz de usuario y la base de datos; ademas se observa como fluye la
comunicacion entre ellas.
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En esta arquitectura de software consta
de 6 divisiones en primera instancia se
encuentra la interfaz de usuario, todo lo
A relacionado con mend de navegacion,
' botones, listas, gréficos, etc y hace
| parte de la aplicacion cliente que se
l

ejecuta en el dispositivo movil.

!Iﬂs:tu-::én l
\v/ Package En el lado del servidor hay una
Sericio ) 7 estructura de paquetes que agrupa los
servicios, estos se encargan de
gestionar tanto las peticiones como las
respuestas desde y hacia el cliente. La
} fachada se es una frontera que permite
] organizar elementos sin centrarse en
Fachada Vv las operaciones que se gestionan en el
Package mediador que donde se realizan los
Ay s operaciones necesarias para procesar
[ las peticiones que van hacia el DAO.

Package Package

I

| En el paquete DAO (Data Access
l <7 Object). En esta capa se instancian la
operaciones que permiten la conexion
con la base de datos, también estan las
operaciones que son usadas para
acceder a la informacién. Finalmente
tenemos VO (Value Object), esta capa
es utilizada para agrupar los atributos
de la tabla que representa aqui también
se declaran los métodos que son
usados para obtener y establecer los
datos en lo servicios y en la capa DAO

El modelo de paquetes del sistema se muestra en la siguiente imagen, puede ver
la relacién con la aplicacién cliente, el administrador de Institucion y con
Academusoft.
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9. Interfaces.
9.1 Interfaces de Usuario

EL software es pensado y disefiado para el usuario, se tienen en cuenta un
entorno amigable que no confunda al usuario, mensajes claros, pantallas que
muestran el contenido en una forma organizada y oportuna. Estas caracteristicas
son tomadas con seriedad por que ayudan al usuario a mejorar el rendimiento de
la aplicacion movil.

9.2 Interfaces de Hardware

Requisitos minimos.

e Punto de acceso para conexion WIFI o redes moviles.

e Smartphone Android con al menos 512mb de memoria RAM, Capacidad en
disco un minimo 5Mb, acceso a conexion WIFI.
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e Tablet Android al menos 512mb de memoria RAM, Capacidad en disco un
minimo 5Mb, acceso a conexion WIFI.
e Que cuente con una resolucion de pantalla superior a 320x480 o mas.

9.3 Interfaces de Software
¢ Dispositivos Android con version 4.0.x Ice Cream Sandwich o superiores.
e Navegador web con soporte para paginas HTML5.
¢ Navegador web con soporte para ejecucion lenguaje JavaScript.
e Google Play Services disponible y actualizado en el dispositivo movil.
e Google Play services APIs activado Google Cloud message.

9.4 Interfaces de Comunicaciones
En la comunicacién del sistema se utilizan los 7 niveles definidos por OSI, los
protocolos utilizados en tal fin son:

e HTTP: Hypertext Transfer Protocol
e SSL: Secure Sockets Layer

e TCP/IP

e JDBC : Java Database Connectivity
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1. INTRODUCCION

La siguiente seccion corresponde a las definiciones de palabras que se utilizaran
en el desarrollo del proyecto Andlisis, disefio e implementacién de una aplicacién
para difusion de los servicios académicos e informacion general de la Universidad
de Pamplona bajo el ambiente Android, ordenados de forma ascendente segun el
alfabeto tradicional del espafiol.

1.1. PROPOSITO

El propédsito de este glosario es definir con exactitud y sin ambigiedad la
terminologia manejada en el proyecto Andlisis, disefio e implementacion de una
aplicacion para difusion de los servicios académicos e informacion general de la
Universidad de Pamplona bajo el ambiente Android. También sirve como guia de
consulta para la clarificacién de los puntos conflictivos o poco esclarecedores del
proyecto.

1.2. ALCANCE

Este documento fundamentalmente pretende entregar un listado de términos
tecnoldgicos utilizados durante el desarrollo de la aplicacion movil que sera
entregada a la Universidad de pamplona. Dentro de cada descripciébn se
especifican cada uno de los conceptos base para entender el lenguaje que se
maneja en este ambito.

1.3. REFERENCIAS

El presente glosario hace referencia a los siguientes documentos:
e Documento Plan de Desarrollo
e Documento Vision

e Documentos Especificacion de Casos de Uso
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1.4. ORGANIZACION DEL GLOSARIO

El presente documento esta organizado por definiciones de términos ordenados
de forma ascendente segun la ordenacién alfabética tradicional del espafiol.
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2. DEFINICIONES

ANDROID:

Android es un sistema operativo movil basado en Linux enfocado para ser utilizado
en dispositivos moviles como teléfonos inteligentes, tabletas, Google TV y otros
dispositivos. Es desarrollado por la Open Handset Alliance, liderada por Google.

API:

Siglas de Interfaz de Programacion de Aplicaciones. Es un conjunto de funciones,
métodos o procedimientos que ofrece una biblioteca para ser utilizado por otro
software como una capa de abstraccion.

APLICATIVO:

Software o programa de computador elaborado con el fin de sistematizar la
informacion que se trabaja durante la realizacion de un proceso.

APPS:

Es una aplicacién informatica disefiada para ser ejecutada en teléfonos
inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles. Por lo general se encuentran
disponibles a través de plataformas de distribucién, operadas por las compafiias
propietarias de los sistemas operativos moviles como Android, iOS, BlackBerry
OS, Windows Phone, entre otros.

BASE DE DATOS:

Es un conjunto de datos pertenecientes al un mismo contexto y almacenados
sistematicamente para su posterior uso. En este sentido, una biblioteca puede
considerarse una base de datos compuesta en su mayoria por documentos y
textos impresos en papel e indexados para su consulta. En la actualidad, y debido
al desarrollo tecnologico de campos como la informatica y la electronica, la
mayoria de las bases de datos estan en formato digital (electrénico), que ofrece un
amplio rango de soluciones al problema de almacenar datos.

CASOS DE USO:

Es una descripcion de los pasos o las actividades que deberan realizarse para
llevar a cabo algun proceso. Los personajes o entidades que participaran en un
caso de uso se denominan actores. En el contexto de ingenieria del software, un
caso de uso es una secuencia de interacciones que se desarrollaran entre un
sistema y sus actores en respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre
el propio sistema.


http://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Electr%C3%B3nica
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CLIENTE:

Aplicacion informatica que consume un servicio remoto de otro ordenador
conocido como servidor.

ENCRIPTAR:
Es la accién de proteger informacién para que no pueda ser leida sin una clave

ESPECIFICACIONES DE CASOS DE USO:

Para los casos de uso que lo requieran se realiza una descripcién detallada
utilizando una plantilla de documento, donde se incluyen: precondiciones, post-
condiciones, flujo de eventos, requisitos no-funcionales asociados.

GRAFICOS:

Son ficheros enlazados desde el fichero de la pagina propiamente dicho. Se puede
hablar de dos formatos casi exclusivamente: GIF y JPG.

GULI:

(Del inglés graphical user interface). La interfaz grafica de usuario, es un programa
informatico que actda de interfaz de usuario, utilizando un conjunto de imagenes y
objetos graficos para representar la informacion y acciones disponibles en la
interfaz. Su principal uso, consiste en proporcionar un entorno visual sencillo para
permitir la comunicacién con el sistema operativo de una maquina o computador.

GNU:

Sistema operativo desarrollado por GNU, formado en su totalidad por software
libre.

GOOGLE:

Es una compafiia, principal subsidiaria de la multinacional estadounidense
Alphabet Inc., especializada en productos y servicios relacionados con Internet,
software, dispositivos electronicos y otras tecnologias. El principal producto de
Google es el motor de busqueda de contenido en Internet del mismo nombre
aunqgue ofrece también otros productos y servicios.

GOOGLE DEVELOPER:

Comunidad mundial interesada en aprender, utilizar y promover las multiples
tecnologias de aplicaciones que ofrece Google. Esta centrada en los
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desarrolladores y en contenido de tipo técnico educativo. Los Google Developers
Group reunen a las siguientes areas de desarrolladores y expertos en productos
de Google: Mobile Developers: con el objetivo de construir, promover, ganar,
medir y mejorar aplicaciones moviles. Games Developers: construyen juegos para
sitios web y moéviles utilizando tecnologias de desarrolladas por Google. Web
Developers: con la utilizacion de las tecnologias HTML5 y herramientas para
desarrolladores de Chrome, con las que se construyen aplicaciones y paginas
web. Cloud Developers: con el fin de construir, probar y desplegar aplicaciones en
la infraestructura altamente escalable y confiable de Google. Developers
centrados en Startups: Desarrollo de herramientas para las necesidades de la
puesta en marcha e integracion con Google de las Startups. Webmasters:
Expertos en practicas de SEO y analitica para que el contenido mostrado en
Google sea relevante.

GCM:

Es un servicio de envio de mensajes a través de la nube de Google (Google Cloud
Messaging, GCM) es gratuito y permite a los programadores enviar mensajes en
varias plataformas, como Android, iOS y Chrome. Por ejemplo, un servidor puede
enviar mensajes directamente a dispositivos individuales, grupos de dispositivos o
dispositivos suscritos a temas. Ademas, la aplicacion en un dispositivo puede
enviar mensajes directamente a un servidor y a los dispositivos que pertenecen al
mismo grupo.

INTERFAZ DE USUARIO:

Comprende la forma en la que el usuario interactta con el mévil, los mensajes que
éste recibe en pantalla, las respuestas de la utilizacién de periféricos en entrada
de datos, etc.

JAVA:

Java es un lenguaje orientado a objetos que alcanz6 su madurez con la
popularizacion de Internet y que es, en cierta manera, el heredero legitimo de
C++. La expansion de este lenguaje entre la comunidad de programadores ha sido
vertiginosa y se ha impuesto como el paradigma de los lenguajes de programacion
orientados a objetos.

KERNEL:

Es un software que constituye una parte fundamental del sistema operativo, y se
define como la parte que se ejecuta en modo privilegiado (conocido también como
modo nucleo). Es el principal responsable de facilitar a los distintos programas
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acceso seguro al hardware de la computadora o en forma basica, es el encargado
de gestionar recursos, a través de servicios de llamada al sistema.

LINUX:

Es un sistema operativo libre, basado en Unix. Es uno de los principales ejemplos
de software libre y de cddigo abierto. Linux esta licenciado bajo la GPL v2 y esta
desarrollado por colaboradores de todo el mundo. El desarrollo del dia a dia tiene
lugar en la Linux Kernel Mailing List Archive.

MENU:

Un menu es una herramienta grafica en la interfaz de paginas web y aplicaciones
que consiste de una lista de opciones que puede desplegarse para mostrar mas
opciones o funciones y acceder asi a las distintas herramientas de la aplicacion.

MULTIPLATAFORMA:

es un atributo conferido a programas informaticos o métodos y conceptos de
computo que son implementados e interoperan en multiples plataformas
informaticas. El software multiplataforma puede dividirse en dos tipos; uno
requiere una compilacion individual para cada plataforma que le da soporte, vy el
otro se puede ejecutar directamente en cualquier plataforma sin preparacion
especial, por ejemplo, el software escrito en un lenguaje interpretado o bytecode
precompilado portable para los cuales los intérpretes o paquetes en tiempo de
ejecucion son componentes comunes o estandar de todas las plataformas

NAVEGADOR:

Browser, explorador, navegador web). Aplicacibn que sirve para acceder a la
WWW (todas las paginas web) y "navegar" por ella a través de los enlaces.

PHONEGAP:

Es un framework para el desarrollo de aplicaciones maoviles producido por Nitobi, y
comprado posteriormente por Adobe Systems.Principalmente, PhoneGap permite
a los programadores desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles utilizando
herramientas genéricas tales como JavaScript, HTML5 y CSS3. Las aplicaciones
resultantes son hibridas, es decir que no son realmente aplicaciones nativas al
dispositivo (ya que el renderizado se realiza mediante vistas web y no con
interfaces gréaficas especificas de cada sistema), pero no se tratan tampoco de
aplicaciones web (teniendo en cuenta que son aplicaciones que son
empaquetadas para poder ser desplegadas en el dispositivo incluso trabajando
con el API del sistema nativo).
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PROYECTO:

Es un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto, servicio o
resultado Unico. Un proyecto se caracteriza por su intencionalidad de cambio
fundamental, ya que se busca pasar de un estado inicial a un estado ideal u
objetivo, en el cual un problema se resuelve total o parcialmente; bajo
restricciones de costo y tiempo.

RECURSO:

Datos (arrays, imagenes, cadenas, numeros, estilos) que se almacenan
independientemente del cdédigo de aplicacion para mejorar la organizacion del
proyecto y permitir su adaptacién a cambios.

RED:

Es un conjunto de computadores autébnomos interconectados y en la cual se
trasporta informacion.

SCRIPT:

Archivo de 6rdenes, archivo de procesamiento por lotes o guién es un programa
usualmente simple, que por lo regular se almacena en archivos de texto plano.

SERVIDOR:

Nodo que forma parte de una red y provee de servicios a nodos denominados
clientes.

SISTEMA OPERATIVO:

Un sistema operativo es el software con el cual se van a controlar tanto
actividades como los recursos del computador.

SMARTPHONE:

Anglicismo. Teléfono movil construido sobre una plataforma informatica mévil, con
capacidad para almacenar datos y realizar actividades asemejandose a una
minicomputadora.

SOFTWARE:

Es un bien inmaterial, producto de la creatividad, que, con su caracteristica de
originalidad, lleva aparejada una gran carga de intelectualidad.
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TABLET:

Es una computadora portatil de mayor tamafio que un teléfono inteligente o un
PDA, integrada en una pantalla tactil (sencilla o multitactil) con la que se interactta
primariamente con los dedos o un estilete (pasivo o activo), sin necesidad de
teclado fisico ni ratdén. Estos ultimos se ven reemplazados por un teclado virtual y,
en determinados modelos, por una minitrackball integrada en uno de los bordes de
la pantalla.

UML:

Lenguaje Unificado de Modelado (LUM o UML, por sus siglas en inglés, Unified
Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software més
conocido y utilizado en la actualidad; esta respaldado por el OMG (Object
Management Group). Es un lenguaje gréafico para visualizar, especificar, construir
y documentar un sistema.

WEB SERVICE REST:

Es un estilo de arquitectura de software para sistemas distribuidos tales como la
web, se centra en el uso de los estdndares HTTP y XML para la transmision de
datos sin la necesidad de contar con una capa adicional. Las operaciones (o
funciones) se solicitaran mediante GET, POST, PUT y DELETE, por lo que no
requiere de implementaciones especiales para consumir estos servicios. Ademas
se podra utilizar JSON en vez de XML como contenedor de la informacion, por lo
gue sera aconsejable utilizar este protocolo cuando busquemos mejorar el
rendimiento, o cuando disponemos de escasos recursos, como seria el caso de
los dispositivos moviles.

WERB:

Es un sistema de documentos de hipertexto y/o hipermedios enlazados y
accesibles a través de Internet. Con un navegador web, un usuario visualiza sitios
web compuestos de paginas web que pueden contener texto, imagenes, videos u
otros contenidos multimedia, y navega a través de ellas usando hiperenlaces.

WIFI:

Es un mecanismo de conexién de dispositivos electronicos de forma inalambrica.
Los dispositivos habilitados con wifi —tales como una computadora personal, un
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televisor inteligente, una videoconsola, un teléfono inteligente o un reproductor de
musica— pueden conectarse a internet a través de un punto de acceso de red
inalambrica. Dicho punto de acceso tiene un alcance de unos veinte metros en
interiores, distancia que es mayor al aire libre. Wi-Fi es una marca de la Wi-Fi
Alliance, la organizacién comercial que adopta, prueba y certifica que los equipos
cumplen las normas 802.11 relacionados a redes inalambricas de area local.

WORLD WIDE WEB:

Red informéatica mundial es un sistema de distribucion de documentos de
hipertexto o hipermedios interconectados y accesibles via Internet. Con un
navegador web, un usuario visualiza sitios web compuestos de paginas web que
pueden contener texto, imagenes, videos u otros contenidos multimedia, y havega
a través de esas paginas usando hiperenlaces.
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1. INTRODUCCION

1.1 PROPOSITO

Permitir a los lectores conocer de forma detallada el presupuesto requerido para el
Andlisis, disefio e implementacion de una aplicacion para difusion de los servicios
académicos e informacion general de la Universidad de Pamplona bajo el
ambiente Android.

1.2 ALCANCE

El alcance de este documento es lograr una estimacion de los costos que conlleva
la realizacibn del presente proyecto y el presupuesto para solventarlos,
presentados de una forma detallada.

Estimar de forma detallada el presupuesto en cada uno de sus items (recurso
humano, infraestructura, software, entre otros) los cuales intervienen en el
desarrollo de la aplicacion mévil bajo tecnologia Android.

1.3 REFERENCIAS
El presente documento hace referencia a los siguientes artefactos:

e Documento Plan de Desarrollo del Software.

e Documento Vision del Proyecto.

e Documento de Glosario.

e Modelo de Casos de Uso.

e Documentos de Especificacion de Casos de Uso.



Analisis, disefio e implementaciébn de una aplicacion para

difusion de los servicios académicos e informacion general de Version:1.0
la Universidad de Pamplona bajo el ambiente Android
Documento Costos y Presupuesto Fecha: 01/08/2015

Costos y Presupuesto

2. COSTOS Y PRESUPUESTO

2.1 COSTOS

2.1.1 Talento humano.

Para llevar a cabo este proyecto se hizo necesario contar con profesionales en
Ingenieria de Sistemas y Administracion Comercial y de Sistemas. Este equipo de
trabajo, desempefi6 labores en los siguientes roles:

CANTIDAD DE
;Egjsgg'(‘) CANTIDAD VALOR HORA HORAS
REQUERIDAS
Ingeniero de 3 $8.000 360 $8.640.000
Sistemas

Administradora de

Sistemas 1 $8.000 360 $2.880.000
Informaticos

Total $11.520.000

2.1.2 Recursos materiales.

Los recursos materiales necesarios en el desarrollo de la aplicacion movil bajo
tecnologia Android se detallan a continuacion:

Recurso Cantidad Caracteristicas Valor Unitario Valor Total

Material
Equipo de 4 Computador Hewlett Packard,
cOmputo Intel Core i7, 3.4Ghz, 6Gb
RAM, Disco duro 465Gb,
Windows 7 Enterprise

$1.700.000 $6.800.000

Servidor 1 Servidor especial HP ProLiant $1.500.000 $1.500.000
DL580 Gen8(J4H71A)
Impresora 1 Impresora HP LaserJet Pro $250.000 $250.000
P1102w

Total $8.550.000
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2.1.3 SOFTWARE

El software requerido para el desarrollo de este proyecto se detalla a continuacion:

SOFTWARE CANTIDAD COSTO
NetBeans 3 Gratis
Licencia Oracle 1 $3.000.000
Adobe Fireworks 1 $1.200.000
Adobe
Dreamweave 1 $1.200.000
r
Total $5.400.000
2.1.4 OTROS COSTOS
SOFTWARE CANTIDAD COSTO
Impresiones 2 $30.000
CD 2 $2.000
Empastado 2 $30.000
Imprevistos 1 $10.000
Total $72.000

2.1.4 RECURSOS LOCATIVOS.

El desarrollo de la aplicacion movil se llevo a cabo en las oficinas del CIADTI,
Universidad de Pamplona, pues esta es la dependencia donde se desarrollan las
aplicaciones informaticas para el apoyo de los diferentes procesos de esta
institucion educativa. Las instalaciones se encuentran debidamente adecuadas
para llevar a cabo el desarrollo de las aplicaciones en completa normalidad.
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2.1.5 RECURSOS FINANCIEROS.

Los recursos financieros destinados a este proyecto corresponden a los que la
Universidad de Pamplona ha asignado a través de la linea estratégica 10:
"Excelencia en servicios y en tecnologias de la informacion y las comunicaciones”
del plan de accion institucional.

2.1.6 Total costos.

Teniendo en cuenta los items anteriores, se puede decir que para la realizacion
total del proyecto se estima un costo de $3.380.000.

2.2 PRESUPUESTO

2.2.1 Rubros asignados al proyecto.

En vista de lo anterior se debe disponer de un presupuesto correspondiente a
$30.000.000, para solventar los gastos a que conduce la realizacion del proyecto
denominado Desarrollo de una aplicacion mévil bajo tecnologia Android como
estrategia publicitaria destinada a la difusiébn de eventos, oferta académica e
informacion institucional para la Universidad de Pamplona.

DESCRIPCION COSTO

Talento

$11.520.000
Humano
Recursos g 550.000
materiales

Software $5.400.000

Otros costos $ 72.000

Total costos  $25.542.000

Si el producto es del interés de terceros, se le estipulara un valor comercial, similar
al invertido en el presente proyecto.
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1. INTRODUCCION

Con este documento se pretende realizar un bosquejo de las interfaces que se
desarrollan afiadiendo mas elementos que se traduzcan en calidad del producto
claridad en los requerimientos y avance con mayor fluidez del proceso, el
resultado final del producto requiere un disefio llamativo, claro y preciso que se
ajuste a las necesidades del cliente y todos sus usuarios.

1.1 PROPOSITO

El propésito se centra principalmente en crear un prototipo a través de las
herramientas para disefio de interfaces en la que logremos ver un bosquejo inicial
del el software ya terminado en relacién a la vista del usuario final, se analizan las
peticiones del cliente, se verifican los casos de uso y se realizan las interfaces de
acuerdo a esta informacion. El objetivo final del documento constituye el
esqueleto de las interfaces finales del software manteniendo siempre como
prioridad una navegacion sencilla y sin complicaciones para el usuario.
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2. PROTOTIPOS DE INTERFACES

2.1.1 Splash carga de aplicacion

Nombre Splash carga de aplicacion

Autor Grupo desarrollo SANS

Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

Esta interfaz indica el porcentaje de carga
mientras se inicializan las variables
necesarias para el funcionamiento de la
aplicacion, se presenta como una imagen
institucional que llame la atencién vy
mantenga al usuario informado de la
carga de informacion, el tiempo estimado
para la visualizacion de esta pantalla se
estima en 2 a 5 segundos en promedio y
depende en gran medida de las
especificaciones del dispositivo movil.

Consideraciones

En esta seccion se verifica el estado de la
conexién, los valores de las variables y
datos almacenados en cache, este
proceso es transparente para el usuario
pero requiere un tiempo de espera que se
maneja presentando al usuario esta
interfaz indicandole lo que sucede.
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2.1.2 Menu principal

Nombre Menu principal
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

Esta interfaz describe el menu de
navegacion, este se propone como un
panel lateral con texto descriptivo y una
imagen alusiva al proceso, esta interfaz
se replica en cada una de las
funcionalidades haciendo posible el
acceso a cada una de ellas.

M1 Unbversidacd

Menu Princpal

.\7”'& Inicio
e
ol

¢

« Comparth
o

2]
o M Ureversxiad

Calendano
Praseocis

Distancis

_ ' Inicialmente este menu de navegacion
se propone con 10 items pero se

espera que con las actualizaciones

Notificacién pueda llegar a valor méas alto, por esta

R razon se ha considerado en este
prototipo que haya una barra de
desplazamiento para acceder a una
Universidad de Pamplona cantidad ilimitada de funcionalidades en
el panel lateral

Consideraciones

El acceso a cada uno de los items
depende de la conexion a Internet en
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caso de que la conexibn sea
demasiado lenta se agrega a esta
interfaz un popup indicando que se esta
descargando la informacion y en caso
de no logre establecer conexién con el
servidor se visualiza este mensaje en
pantalla
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2.1.3 Interfaz de inicio

Nombre Interfaz de inicio

Autor Grupo desarrollo SANS

Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

En esta interfaz se divide en tres
secciones, en la primera parte se
observan las noticias destacadas con
una imagen descriptiva, llamativa y
colorida esta seccion esté limitada a 5
anuncios. La segunda parte muestra el
total de noticias vigentes en un listado
con una imagen previa del contenido de
la noticia, a continuacién se presenta de
la misma forma el listado de eventos
gue se encuentre en el rango de fechas
activo, este es visualizado con el
resumen del evento y su imagen de
presentacion. En los tres casos se
puede acceder al detalle presionando
sobre la lista o imagen

Consideraciones
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Mi Undversidad

~ B ! A A
,J
¢ ?:: \
~1 1~ 8

Eventos

Universidad de Pasplona

El acceso al detalle de eventos, noticias
y a la funcionalidad en si misma
depende de la conexion a Internet en
caso de que la conexion sea demasiado
lenta se agrega a esta interfaz un
popup indicando que se esta
descargando los datos, en caso de no
logre establecer conexion con el
servidor se visualiza este mensaje en
pantalla
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2.1.4 Interfaz detalle evento noticia

Nombre Interfaz detalle evento noticia

Autor Grupo desarrollo SANS

Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

En la interfaz principal se presenta el
Detatle Noticia evento o la noticia con un vista previa
de la imagen y un resumen del
contenido, en esta interfaz se puede
visualizar el total del texto junto a las
imagenes asociadas, ademas de esto
existe la posibilidad de realizar
publicacibon de contenido de la
aplicacion en redes sociales o hacer
uso de las utilidades del mévil para
compartir o almacenar estos datos.

Consideraciones

Universidad de Pamplona

El texto o imagenes puede ser ilimitado
pero se recomienda que no sea
demasiado extenso ya pudiese hacer la
descarga demasiado lenta generando
molestias al usuario.
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Las opciones para compartir requieren
de aplicaciones instaladas en el movil
esto para el caso de Facebook, Twiter y
Whatsapp.

En el caso de la opciéon compartir “otro”
el menu depende en cada caso del
dispositivo movil.




Analisis, disefio e implementaciébn de una aplicacion para

difusién de los servicios académicos e informacion general de Version:1.0
la Universidad de Pamplona bajo el ambiente Android
Documento Prototipos de Interfaces de Usuario Fecha: 01/08/2015

Prototipos de Interfaces de Usuario

2.1.5 Interfaz datos de universidad

Nombre Interfaz datos de universidad
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

En esta interfaz se presentan datos
Mi Universidad propios de la institucion como la vision,
mision, resefia histdrica entre otras |,
debido a que algunos contenidos
pueden ser demasiados extensos se
muestran en un acordeén estando solo
visible el que usuario despliegue.

Consideraciones

Se debe procurar que en el
administrador se agrupen los items de
acuerdo a al tema comun de esta forma
facilita al usuario la busqueda y da
mayor organizacion en es el aspecto
visual.

Universidad de Pamplona

El acceso a los datos de universidad
dependen de la conexién a Internet en
caso de que la conexibn sea
demasiado lenta se agrega a esta
interfaz un popup indicando que se esta
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2.1.6 Interfaz calendario académico

Nombre Interfaz calendario académico
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

En la interfaz del calendario académico
se divide en dos secciones en la
primera parte se encuentra un
calendario en él se resaltan los dias en
los que existe informacion, en esta
misma seccién se puede navegar entre
meses o0 dias de acuerdo a lo que
requiera el usuario.

En la parte inferior se muestra el listado
de actividades académicas, este listado
puede ser del mes o de un dia en
particular de acuerdo a la seleccién
previa. En caso que corresponda a |
mes se organiza en forma ascendente
por la fecha inicial.

Consideraciones
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El acceso al calendario académico
Calendario Académico depende de la conexién a Internet en
caso de que la conexibn sea
demasiado lenta se agrega a esta
interfaz un popup indicando que se esta
descargando la informacion y en caso
de no logre establecer conexién con el
servidor se visualiza este mensaje en
pantalla

Selecclones

~ Mastricula

Primer Cohore

Segundo Cohocte

Tercer Cohornte

Habilgacion

Universidad de Pamplona
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2.1.7 Interfaz oferta presencial y distancia

Nombre Interfaz oferta presencial y distancia

Autor Grupo desarrollo SANS

Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

En esta funcionalidad se muestra el

Mi Universidad listado de programas cuyos servicios de
[ SR inscripcion se encuentre en fechas
u vigentes, esta configuracién se aplica de
g la misma manera para la modalidad de
i distancia.

Frograma ¥

Progmma n

El listado es simple con poca informacion,
teniendo cuidado de mostrar el nombre
completo del programa, jornada y unidad
académica donde se encuentra.

Consideraciones

veatdad da Fanplonn El acceso al listado de programas
depende de la conexion a Internet en caso
de que la conexién sea demasiado lenta
se agrega a esta interfaz un popup
indicando que se esta descargando la
informacion y en caso de no logre
establecer conexion con el servidor se
visualiza este mensaje en pantalla
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2.1.8 Interfaz detalle programa

Nombre Interfaz detalle programa
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Mi Universidad

Descripcion

En esta interfaz se detalle ampliamente
el programa se muestran imagenes de
portada que deberian ser de tipo
publicitario llamativas y coloridas para
darle vida al programa que finalmente
se ofertando.

Sarvicios de inscripeion

SHrVICio ASpirantes Muivas 2015 Semestral

Se visualiza en la pantalla los servicios

Servicios Aspirantes Nuevos 2015 Tecnico Laborsl

de inscripcion activos, al presionar

Alcances

sobre estos no conducen al detalle.

Objetros

Se resaltan informacion, caracteristicas,

Contenidos

objetivos y aspectos relevantes del

Nem n

programa, debido a que estas

Universidad de Pamplona

descripciones pueden ser extensas se
agrupan en acordedn para visualizar
solo la que el usuario desee.

Consideraciones
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La informacién que se visualiza debe
ser previamente parame trizada en
Academusoft.

En caso de que no se configure una
portada para el programa se cargara
una imagen por defecto que
posiblemente no se ajuste al contenido
del programa, se debe tener en cuenta
gestionar toda la informacién necesaria.
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2.1.9 Interfaz detalle servicio

Nombre Interfaz detalle servicio

Autor Grupo desarrollo SANS

Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

En esta interfaz se detallan el valor del
servicio el tipo de inscripcion las fechas
maximas para completar el proceso, se
muestran las unidades regionales en
Nombre Programa Acaderico las cuales se oferta el programa.

Sarvecio Sorvicio Asprantes Noevos 2018

Mi Universidad

Valor $ 900008000
Opciones

Focha Limfte inscnpcion  10/10v2014

En la parte inferior se divide en dos
pestafias en la primera se muestra el

Unidades Oforta Programa Acadesvco

Urwersida de Pamplona

Contro o estucios Vila del Rosario listado de documentos necesarios para

PSRRI realizar el proceso de inscripcion, en la
_ — segunda pestafia muestra informacion
o de interés, normatividad o pasos a
oy seguir para realizar el proceso.

EEXAXXEE XXXRX

nnennn nnnen

Se agrega una barra de navegacion
para acceder rapidamente al listado de
programas , detalle o pensum.

Consideraciones

El acceso al detalle depende de la
conexion a Internet en caso de que la
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conexion sea demasiado lenta se
agrega a esta interfaz un popup
indicando que se esti descargando la
informacion y en caso de no logre
establecer conexion con el servidor se
visualiza este mensaje en pantalla
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2.1.10 Interfaz detalle pensum

Nombre Interfaz detalle pensum

Autor Grupo desarrollo SANS

Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

En esta interfaz de visualiza el detalle
completo del pensum, total de créditos
ndmero de semestres.

M Universidad

" Womten det Pessum

Credtos 150

et W0

En la segunda parte se afiade cada
periodo del pensum sus respectivas
9390 Nombre Materia materias con el cédigo los créditos y el
e nombre. Se agrupan en acordeén para
R facilitar la visualizacion y mejorar la

200 Nombre Materia 7 9 -z .
organizacion de la interfaz.

Semeatre |

Se agrega una barra de navegacion
para acceder rapidamente al listado de
programas, detalle o pensum.

Consideraciones

El acceso al detalle del pensum
depende de la conexién a Internet en
caso de que la conexion sea demasiado
lenta se agrega a esta interfaz un
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popup indicando que se esta
descargando la informacion y en caso
de no logre establecer conexién con el
servidor se visualiza este mensaje en
pantalla
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2.1.11 Menu ubicaciones

Nombre Menu ubicaciones

Autor Grupo desarrollo SANS

Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

Este menu se define como un panel
Rt boremoias , lateral con acceso a la interfaz principal,

Principal

Compart la opcion de compartir y el listado de

ubicaciones definidas por el usuario
R administrador.

Uticacion y

Uscacion »

Uicacion m

Consideraciones

El acceso al listado de unidades
depende de la conexion a Internet en
caso de que la conexion sea demasiado
lenta se agrega a esta interfaz un
popup indicando que se esta
descargando la informaciéon y en caso
de no logre establecer conexién con el
servidor se visualiza este mensaje en
= pantalla

Universidad do Pamplona
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2.1.12 Interfaz de mapa de ubicacion

Nombre Interfaz de mapa de ubicacion

Autor Grupo desarrollo SANS

Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

En esta interfaz se carga el mapa con
Sy los puntos definidos mediante
Swscnel 1 coordenadas, estos puntos pueden ser
visualizados ya sea por los iconos
provistos por el servicio de mapas o
definidos por el usuario, en cada
ubicacibn habr4d una descripcion.
Dependiendo del servicio de mapas y el
dispositivo movil se puede utilizar el
acceso al vista de calle dentro de esta
misma interfaz

Map Location

Consideraciones

Universidad de Pamplona

Se requiere conexién con servidores
externos para obtener acceso a mapas.

Algunos dispositivos pudiesen no ser
compatibles lo que limitaria la
funcionamiento de esta interfaz.
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La gestion de coordenadas debe seguir
la estructura definida por el proveedor
del servicio para evitar inconvenientes
en el llamado y fallas en esta interfaz.
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2.1.13 Interfaz datos de contacto

Nombre Interfaz datos de contacto
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Descripcion

En esta interffaz se describe Ila
consulta a los datos de contacto, es

Contacto
decir teléfonos, sitio web, correo
;" e electrdnico, ubicacion etc., ofreciendo
.. SSmOg oyt o o ) la posibilidad de acceder a funciones
AT A, del mévil que permiten la redaccion de
Ooutucts 3 | correo electrénico.
= o :
_-— corrcc-m’un:;‘::lmpbnn edu.co
e — Al presionar sobre un vinculo se
=} “m 0, por 0B despliega la aplicacion necesaria para
completar la accion, esta aplicacion
o)) corresponde a un navegador web o
O aoieng ok vid o s e : una aplicacién de correo electrénico e

correo@unipamplona.educo

incluso al teléfono dependiendo de los
datos de ingreso.

Universidad de Pamplona

Consideraciones

Requiere Aplicaciones de gestion de
correo electronico o navegador para
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completar accesiones descritas

El acceso al listado de unidades
depende de la conexion a Internet en
caso de que la conexion sea
demasiado lenta se agrega a esta
interfaz un popup indicando que se
esta descargando la informacion y en
caso de no logre establecer conexién
con el servidor se visualiza este
mensaje en pantalla




Analisis, disefio e implementaciébn de una aplicacion para

difusién de los servicios académicos e informacion general de Version:1.0
la Universidad de Pamplona bajo el ambiente Android
Documento Prototipos de Interfaces de Usuario Fecha: 01/08/2015

Prototipos de Interfaces de Usuario

2.1.14 Interfaz de anuncios

Nombre Interfaz de anuncios
Autor Grupo desarrollo SANS
Fecha Mayo 15-2015

Prototipo de interfaz

Monsajes

Descripcion

Notiticacones

Universidad do Pamplona

En esta interfaz se describe la
consulta de anuncios enviados por el
administrador de  institucion o
aplicaciones integradas en la que se
comunican datos de interés para la
comunidad universitaria.

Inicialmente se muestra el listado de
notificaciones con breve resumen, al
presionar se abre una nueva pantalla
con el detalle total e inclusive con
imagenes y links.




