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RESUMEN

La terminologia, siglas y referencias que se usan en la UNAD son propias la
mayoria no son de uso cotidiano, una experiencia nueva para cada estudiante que
al ingreso debe familiarizarse aprender y entender de manera autbnoma y
ayudado por algunos talleres que la universidad ofrece.

Actualmente el manejo que tiene la Universitaria UNAD con respecto al registro
de asistencia de los docentes y estudiantes que asisten a encuentros presenciales
tales: conferencias, foros, capacitaciones, talleres entre otros es llevado de forma
manual en planillas. Este procedimiento demanda tiempos largos y genera exceso
de papel al momento de ser archivados, dicho método, ademas, en ocasiones no
es confiable debido al margen de error al que se esta expuesto, pues el control y
gestion de la informacion se ve afectada por algunos factores como la
manejabilidad del soporte fisico (papel), dificultad para modificar el contenido y su
vida util puesto que su durabilidad va decreciendo con el tiempo, igualmente,
puede presentarse desaparicion o deterioro de la informacion lo cual conllevaria a
su pérdida total.

Por otra parte la UNAD cuenta actualmente con una plataforma web llamada
AssistApp que se usa para crear y confirmar asistencia de eventos que realiza la
universidad como B-LEARNING, CIPAS, COMPONENTES PRACTICOS entre
otros esta version funciona perfectamente y es de utilidad para tutores y
estudiantes ya que minimiza procesos y centraliza la informacion para un facil
manejo de la misma en los médulos de usuario se encuentras 2 opciones una para
ver el calendario de actividades por dia, semana o mes y otra opcion para ver los
eventos del dia y en la parte administrativa se encuentra el modula para crear, ver,
modificar o eliminar eventos.
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GLOSARIO

App: Es el nombre usado comunmente para referirse a las aplicaciones, que
surge de acortar el vocablo inglés application. Es una pieza de software que se
ejecuta en teléfonos moviles y tabletas y, como te habras dado cuenta, es el
objeto de estudio de este libro. Si aun no entiendes lo que es una app te
recomendamos leer este libro con mas atencion.

Vista: Uno de los tres componentes del patron modelo-vista-controlador. Se
refieren a los archivos que contienen el codigo Java Script para la visualizacion de
las vistas que se muestran al usuario.

Compilar: Es la accion de empaquetar un codigo. El resultado de compilar el
cbdigo de una aplicacion es el archivo final que esta listo para ser subido a la
tienda.

Controlador: Uno de los tres componentes del patron modelo-vista-controlador.
Representa el componente el cual define la l6gica de la aplicacion y como
responde a las acciones del usuario. Actua como intermediario entre la vista y el
modelo.

Modelo: Uno de los tres componentes del patréon modelo-vista-controlador. Es
el encargado de trabajar con los datos almacenados en la base de datos. Se
encarga de realizar operaciones sobre la base de datos, tales como hacer
consultas, insertar, modificar, entre otras, para si es necesario pasar los datos a
los controladores.

Simulador: Un simulador permite probar la aplicacién sin necesidad de contar
con un movil. De esta forma, se puede ejecutar el codigo en el ordenador y ver los
resultados en la pantalla, con el fin de realizar comprobaciones preliminares sobre
el funcionamiento de la app.

Ajax: Siglas de Asynchronous Javascript y XML

CSS: Siglas de cascading style sheets. Es el lenguaje utilizado para definir la
presentacion de documentos HTML.
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Javascript: Es un lenguaje de programacion para la elaboracion de funciones
sofisticadas en paginas web.

PHP: Lenguaje de programacion de proposito general, usado principalmente
para la creaciéon de aplicaciones web del lado del servidor.

iOS (sistema operativo): iOS (anteriormente denominado iPhone OS) es un
sistema operativo mévil de Apple desarrollado originalmente para el iPhone,
siendo después usado en el iPod Touch e iPad. Es un derivado de Mac OS X, que
a su vez esta basado en Darwin BSD. iOS tiene 4 capas de abstraccion: la capa
del nucleo del sistema operativo, la capa de "Servicios Principales”, la capa de
"Medios de comunicacion" y la capa de "Cocoa Touch". Todo el sistema se
encuentra en la particidon "/root" del dispositivo, ocupa poco menos de 500
megabytes.

Accesibilidad: Posibilidad de acceso a los contenidos por cualquier persona
independientemente de sus capacidades fisicas. A nivel visual esta determinada,
entre otras cosas, por el tamafo de los textos y botones y por el contraste que
estos elementos tienen con el fondo. Una app accesible también hace referencia a
una correcta programacion del codigo que permite, por ejemplo, que los
contenidos puedan ser interpretados por accesorios para ciegos.

Android: Es un sistema operativo disefiado para dispositivos de bolsillo.
Android es un proyecto de cddigo abierto y esta soportado y desarrollado por
Open Handset Alliance (OHA). Google y HTC son miembros de OHA, Google fue
la primera compafiia en empezar a trabajar con Android y HTC disefio y fabrico la
primera computadora de bolsillo con Android.

GPS: El sistema de posicionamiento global es un sistema de navegacion por
radio basado en satélite que consiste en tres segmentos - la constelacion de
satélites, la red de control desde tierra y el equipo del usuario. Las personas
utilizan GPS en sus dispositivos méviles para aplicaciones de software de
navegacion.
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INTRODUCCION

En el presente documento se pretende explicar los motivos que nos inspiraron a
llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion mévil y los objetivos que se pretenden
alcanzar con el desarrollo de la misma.

Se presenta la definicidn del problema y su contexto, y la justificacion del rol de
las TIC en el apoyo de procesos para toma de decisiones y asistencia a eventos
de los alumnos de la UNAD, para centralizar y automatizar ciertas tareas y para
implementar el sistema de agendamiento, asistencia y conocimiento de la
terminologia, siglas y referencias Unadistas la cual es una estrategia para agilizar
procesos Y facilitar el acceso metadatos de la UNAD, todo esto como producto de
las necesidades que se encontraron en CCAV Pitalito.

Se pone a consideracion la aplicacion Movil AssistApp y las diferentes
actividades que se llevan a cabo para su desarrollo, tales como la metodologia de
desarrollo, es decir SCRUM, y las diferentes etapas que conforman la
metodologia, es decir, el analisis de requerimientos, analisis y disefio preliminar, el
disefio detallado y la implementacion.

12



CAPITULO I. GENERALIDADES DEL PROYECTO

1.1 TITULO

Implementacion del diccionario Unadista y desarrollo de la segunda fase del
modulo AssistApp bajo una solucion movil que permita la georreferencia de
usuarios y la inscripcién a eventos del CCAV Pitalito

1.2 EL PROBLEMA

1.2.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA.

Se ve la necesidad de buscar el desarrollo de herramientas practicas que
mejoren el proceso del registro de asistencias de todos los eventos presenciales a
los que asisten estudiantes y docentes, participen durante el transcurso del afio,
esto ademas de ser una ventaja competitiva, permite una comunicacion constante,
teniendo siempre a la mano informacion y registros de los que se puede generar
datos y estadisticas utiles para la universidad.

La UNAD usa un gran numero de referencias y terminologia que no son de uso
general por lo que se hace dificil el aprendizaje y la comprension de estos por
parte de los estudiantes y demas personas cercanas a la institucion. Sin una
herramienta digital donde se puedan consultar cada uno de ellos el aprendizaje se
hace lento... La necesidad de una herramienta agil que cubra esta necesidad es
evidente

Los estudiantes de la UNAD necesitan una forma que haga mas simple el
hecho de inscribirse a todo tipo de eventos que la universidad realiza un sistema al
que se puedan ingresar de forma rapida y comoda donde no solo se encuentra
eventos de la universidad, sino que también un diccionario con toda la
terminologia y siglas propias de la universidad.
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En las oficinas del CCAV Pitalito, el area de registro y control, se ofrecen tres
tipos de servicios a los estudiantes, docentes u otra persona que esté vinculada a
la institucion. Estos tres servicios son de informacion y agenda de eventos,
reserva e inscripcion de eventos. Durante el proceso de atencion a los usuarios se
deben llenar una serie de formatos fisicos, donde se registra informacion acerca
de los mismos. De acuerdo con los datos consultados de los archivos de los
informes mensuales, se encontré que el numero de registro mes a mes es muy
alto. lgualmente sucede con las clases y eventos llevados a cabo por los
profesores para el separado de salas implementos necesarios para su clase o
evento. Estos llevan a un proceso manual de programar con el personal de
seguridad, el cual es dificil por el hecho de utilizar medios fisicos y manuales para
controlar la asistencia y orientacion de los estudiantes.

Luego de haber realizado todos los procesos de registros en un determinado
periodo, es necesario generar informes estadisticos que muestren el estado y el
uso de todos los implementos y salas prestados en el CCAV Pitalito. Estos
informes se hacen a partir de los registros fisicos que se han almacenado durante
todo un periodo donde se han brindado servicios a la comunidad universitaria.
Dado que se manejan muchos registros fisicos se hace dificil y lento el manejo de
toda la informacion para asi generar los informes estadisticos.

Este proceso al igual que ocurre en las oficinas del CCAV Pitalito, genera
mucho gasto de papel y hace que el manejo de toda la informacion recolectada
sea lento y desordenado.

1.2.2 FORMULACION DEL PROBLEMA.

¢, Como podria un sistema de informacién movil agilizar los procesos de
agendamiento y registro de asistencia a eventos académicos programados en el
CCAJV Pitalito y de qué manera ayudaria la implementacion de un diccionario
digital con terminologia, siglas y referencias propias de la Unad a la comunidad
educativa y demas beneficiarios de los servicios de la universidad en la regién y su
contexto?

1.2.3 JUSTIFICACION
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Sistematizar la informacion en cualquier organizacion que pretenda ser mas
eficiente en su servicio, requiere de una o varias herramientas tecnologicas que
sean de apoyo para estructurar sus procesos y asi hacerlos mas competitivos. Por
esta razon, la UNAD, desde el CCAV Pitalito, como ente de formacion regional
gue se encuentra en constante crecimiento, presenta la necesidad de automatizar
y optimizar su proceso de almacenamiento y seguimiento al registros de
asistencias de los funcionarios y/o estudiantes que concurren a los diferentes
eventos presenciales programados en las instalaciones de la institucion, en cada
periodo académico, a través de una solucion informatica, ambiente web y movil,
que permita regular y controlar de forma sencilla, eficaz y confiable la informacién
mencionada.

En este proyecto se construird una aplicacion mévil para Android y otra para
IOS para dar agilidad a los procesos de revision e inscripcion a eventos de los
estudiantes de la UNAD vy tener certeza absoluta sobre horarios y disponibilidad de
las diferentes actividades que la universidad realiza, asi como también un
diccionario con toda la terminologia, siglas y demas temas relacionados con la
universidad.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 General

Desarrollar una aplicacién movil, para Android y iOS, que permita el registro a
los eventos académicos programados por el centro educativo mas cercano a la
ubicacion de los usuarios de la aplicacidn y poder consultar y apropiarse sobre la
terminologia o conceptos propios de la UNAD y de la educacion a distancia.

1.3.2 Especificos

e Identificar las falencias que actualmente se presentan en el proceso de
almacenamiento de los registros de asistencia de los diferentes eventos
desarrollados en las instalaciones del CCAV Pitalito por observacion directa.

e Disenar una aplicacién movil bajo la programacion React Native de tal manera
que permita coleccionar los registros de asistencia, validarlos y generar los
respectivos informes y estadisticas.
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e Implementar una interfaz mévil, de la aplicacibn web AssistApp, para las
plataformas Android y iOS que permita identificar qué actividades o eventos
académicos existen programados en el centro educativo mas cercano a la
ubicacién del usuario de la aplicacién.

e Incluir el médulo del “Diccionario Unadista” con la definicion de los términos
propios de la institucion sobre la interfaz movil.

1.4 TIPO DE INVESTIGACION

Cualitativa, descriptiva

Desde la direccion del CCAV Pitalito se establecen estrategias de seguimiento y
acompanamiento para los estudiantes matriculados, estas actividades, de tipo
académico, son programadas y orientadas desde la consejeria estudiantil y
apoyadas por los tutores como estrategia de retencion y permanencia de los
estudiantes en la universidad, con los cuales se les brinda un servicio de atencion
a estudiantes, docentes y funcionarios. De esta forma se generan documentos con
contenidos que llevan un registro de todas las clases eventos y reuniones
programados en el centro.

Asi mismo, en el CCAV Pitalito los estudiantes deben verificar varios canales de
informacion asignados por la universidad donde reciben informacion enviada por
los tutores y administrativos para establecer si el estudiante puede asistir a los
eventos agendados. Se busca especificar las propiedades de todos aquellos
procedimientos que son realizados en las oficinas del CCAV Pitalito mediante un
analisis de estos. Para ello se selecciona una serie de actividades y se mide cada
una de ellas independientemente, Con el fin de poder adoptar estrategias para
mitigar la desercion estudiantil.

1.5 ALCANCE

Para el desarrollo del proyecto se implementara un conjunto adecuado de
controles, que abarcan politicas, practicas, procedimientos, estructuras
organizacionales y funciones de software como lo son:

16



Modulo diccionario Unadista.

o Buscador avanzado

o Vista multimedia
Modulo Geolocalizacion y agenda
Modulo interfaz de usuarios

o Iniciar sesién

o Registro de usuario

17



CAPITULOII. MARCOS DE REFERENCIA

2.1MARCO REFERENCIAL

Scrum es una metodologia agil y flexible para gestionar el desarrollo de
software, cuyo principal objetivo es maximizar el retorno de la inversion para su
empresa (ROI). Se basa en construir primero la funcionalidad de mayor valor para
el cliente y en los principios de inspeccidn continua, adaptacion, auto-gestion e
innovacion®.

2.1.1 MARCO TEORICO

Se presenta a continuacién el marco tedrico relacionado con los sistemas de
informacion para agendamiento, registro, control y metodologia de desarrollo de
software SCRUM.

2.1.2 Sistema de informacién para agendamiento, registro y control

En un sentido general, un sistema de informacion (Sl) es un conjunto de
elementos orientados al tratamiento y administracion de datos e informacion,
organizados y listos para su uso posterior, generados para cubrir una necesidad o
un objetivo?. El sistema de informacién de la Agenda de eventos y diccionario
Unadista busca fortalecer procesos interactivos entre en centro y los estudiantes
mejorando la participacion académica y fortaleciendo el conocimiento de los

" Metodologia Srum. (2008). Softeng. on https://www.softeng.es/es-es/empresa/metodologias-de-
trabajo/metodologia-scrum.html

2 O'Leary, Timothy y Linda. (2008). Computing Essentials Introductory 2008. McGraw-Hill
on Computing2008.com
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metadatos de la institucion, promoviendo en los estudiantes procesos
participativos de busqueda, registro, analisis y uso de la informacién para la
gestion de asistencia a eventos.

Los sistemas de informacion para agenda tienen como componente principal los
registros de eventos electronicos, los cuales son procesador por un sistema de
informacion apoyado por una base de datos para asegurar su disponibilidad. Un
registro de evento es una version digital de los registros de eventos de un profesor
administrativo o estudiante. Los registros de eventos son procesados en tiempo
real lo cual hace que la informacion esté disponible de manera casi instantanea y
segura a usuarios interesados.

Un sistema de agendamiento esta disefiado para ir mas alla de simples
registros, ya que puede dar a los estudiantes una participacion mas amplia en los
diferentes procesos de la universidad. Los registros pueden mostrar eventos,
laboratorios, clases, congresos, entre otros. Una de las ventajas es el no uso de
papel y el orden en informacion y reportes, aumentan la productividad, apoyar la
toma de decisiones, permitir el acceso inmediato a la informacion.

2.1.3 Metodologia de desarrollo de software.

Una Metodologia de desarrollo de software, consiste principalmente en hacer
uso de diversas herramientas, técnicas, métodos y modelos para el desarrollo.
Regularmente este tipo de metodologia, tienen la necesidad de venir
documentadas, para que los programadores que estaran dentro de la planeacion
del proyecto, comprendan perfectamente la metodologia y en algunos casos el
ciclo de vida del software que se pretende seguir.

Aunque actualmente existen mucha variedad en metodologias de
programacion. La realidad es que todas estan basadas en ciertos enfoques
generalistas que se crearon hace muchos anos, algunos tipos de metodologias de
desarrollo de software que se utilizaron e inventaron al principio de nuestra era
tecnoldgica y son las que veremos a continuacién?.

3 OK HOSTING. Metodologias de desarrollo de software. [Citado Septiembre 10 de 2018]. Disponible en
internet: < https://okhosting.com/blog/metodologias-del-desarrollo-de-
software/#En_que_consisten_las_Metodologias_de_Desarrollo_de_Software>.
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2.1.4 Metodologia de desarrollo SCRUM

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de
buenas practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor
resultado posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su
seleccion tiene origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos
altamente productivos.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final,
priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum
esta especialmente indicado para proyectos en entornos complejos, donde se
necesita obtener resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco
definidos, donde la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la productividad
son fundamentales.

Scrum también se utiliza para resolver situaciones en que no se esta
entregando al cliente lo que necesita, cuando las entregas se alargan demasiado,
los costes se disparan o la calidad no es aceptable, cuando se necesita capacidad
de reaccion ante la competencia, cuando la moral de los equipos es bajay la
rotacidn alta, cuando es necesario identificar y solucionar ineficiencias
sistematicamente o cuando se quiere trabajar utilizando un proceso especializado
en el desarrollo de producto®.

2.1.5 Procesos metodologia de desarrollo SCRUM

La metodologia Scrum, es bastante amigable y fomenta lo que es el trabajo en
equipo en todo momento, con la finalidad de conseguir los objetivos de una forma
rapida. Veamos ahora cuales son los procesos con los cuales funciona la
metodologia’.

2.1.6 Roles

El equipo de Scrum consiste en tres diferentes roles:

4 PROYECTOS AGILES. Que es SRUM [En linea]. [[Citado Septiembre 10 de 2018].]. Disponible en internet:
<https://proyectosagiles.org/que-es-scrum/>

> OK HOSTING. Metodologias de desarrollo de software. [Citado Septiembre 10 de 2018]. Disponible en
internet: < https://okhosting.com/blog/metodologias-del-desarrollo-de-
software/#En_que_consisten_las_Metodologias_de_Desarrollo_de_Software>.
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o El Product Owner/Duerio del producto. es la “voz del cliente” y el
responsable de desarrollar, mantener y priorizar las tareas en el backlog.

e El Scrum Master es responsable de asegurarse que el trabajo del equipo
vaya bien siguiendo las bases de Scrum. Ademas, se encarga de remover
cualquier obstaculo que pueda encontrar el equipo de desarrollo.

e Los Development Team Members/Miembros del Equipo de desarrollo son
los encargados de escribir y probar el codigo.

2.1.7 Product Backlog / Blacklog del producto.

El Product Backlog no es mas que una lista de las funcionalidades del producto
a desarrollar. Sin embargo, no se trata de una lista cualquiera hecha con escritos y
nada mas. El Product Backlog debe estar ordenado de acuerdo a las prioridades
del sistema de mas a menos, con la idea de que las cosas con mayor prioridad
sean las que se realicen antes de cualquier cosa. De forma concreta, digamos que
el objetivo base del Product Owner, es que nos dé respuesta a la pregunta “; Qué
hay que hacer?”®.

Esto puede referirse a todo elemento que sea parte del proyecto: puede ser un
bug, una referencia o parte de un requerimiento. Brindan informacion muy general
del proyecto y muchas veces no son tomados como requerimientos oficiales’.

2.1.8 Sprint Backlog.

Una vez que ya contamos con el Product Backlog terminado, entonces
aparecera el primer Sprint Backlog. Pero ;Qué es el Sprint Backlog? Consiste
basicamente en seleccionar algunos de los puntos escritos en el Product Backlog,
los cuales procederan a ser realizados. Sin embargo, en este punto el Sprint
Backlog tiene como requisito marcar el tiempo en que se llevara a cabo el Sprint®.

% OK HOSTING. Metodologias de desarrollo de software. [Citado Septiembre 10 de 2018]. Disponible en
internet: < https://okhosting.com/blog/metodologias-del-desarrollo-de-
software/#En_que_consisten_las_Metodologias_de_Desarrollo_de_Software>.

7 OK HOSTING. Metodologias de desarrollo de software. [Citado Septiembre 10 de 2018]. Disponible en
internet: < https://okhosting.com/blog/metodologias-del-desarrollo-de-
software/#En_que_consisten_las_Metodologias_de_Desarrollo_de_Software>.

8 PLATZI. Como funciona la metodologia SRUM. [Citado Septiembre 10 de 2018]. Disponible en internet:
<https://platzi.com/blog/metodologia-scrum-fases/>.
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Todos los involucrados en el equipo se reunen para planificar el Sprint. Durante
este evento se decide qué requerimientos o tareas se le asignara a cada uno de
los elementos del equipo. Cada integrante debera asignar el tiempo que crea
prudente para llevar a cabo sus requerimientos. De esta manera se define el
tiempo de duracion del Sprint. ®

2.1.9 Sprint Planning Meeting / Planeacion del Sprint.

Antes de iniciar un Sprint, el cual es la fase de desarrollo, se realiza lo que es
un Sprint Planning Meeting. En este proceso del Scrum, es una reunion que se
realiza para definir plazos y procesos a efectuarse para el proyecto establecido en
el Product Backlog. Algo importante que debes saber, es que cada Sprint, se
compone de diversos features, que no son otra cosa mas que procesos o
subprocesos que se deben realizar, puede ser la creacion de un logo, la gestion
de contenido, el disefio visual, etc. Todo dependera del proceso que se desee
llevar a cabo.

2.1.10 Daily Scrum o Stand-up Meeting

Cuando un Sprint esta en proceso, después de haber hecho la planeacion del
proyecto mediante plazos y procesos, entonces entramos a lo que son los Daily
Scrum o Stand-up Meeting. Aqui basicamente lo que se hace son reuniones
diarias mientras se esta llevando a cabo un Sprint, para responder las siguientes
preguntas: ¢ Que hice ayer?, ; Qué voy a hacer hoy, ¢ Qué ayuda necesito? Aqui
entra en funcion el Scrum Master, un puesto que igual mas adelante les explicaré.
Pero el sera el encargado de determinar la solucion de los problemas y cada
complicacion que suceda.

2.1.11 Sprint Review / Revision del Sprint

El Sprint Review, es basicamente una resefia de lo que fue el Sprint. Consiste
especificamente en la revision del Sprint terminado y para este punto ya tendria

9 PLATZI. Como funciona la metodologia SRUM. [Citado Septiembre 10 de 2018]. Disponible en internet:
<https://platzi.com/blog/metodologia-scrum-fases/>.
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que haber algo que mostrarle al cliente, algo realmente visual o tangible para que
se pueda analizar un cierto avance. 1°

Los miembros del equipo y los clientes se reunen para mostrar el trabajo de
desarrollo de software que se ha completado. Se hace una demostracion de todos
los requerimientos finalizados dentro del Sprint. 1

2.1.12 Sprint Retrospective / Retrospectiva del Sprint

Para concluir, el Sprint Retrospective, permite al equipo analizar los objetivos
cumplidos, si se cometieron errores, visualizarlos y tratar de no cometerlos
nuevamente mas adelante. Basicamente también sirve este proceso para lo que
son la implementacién de mejoras.

En este evento el Product Owner se reune con todo su equipo de trabajo y su
Scrum Master para hablar sobre lo ocurrido durante el Sprint. Los puntos
principales a tratar en esta reunion son:'2.

e Qué se hizo mal durante el Sprint para poder mejorar el proximo.
e Qué se hizo bien para seguir en la misma senda del éxito.

e Qué inconvenientes se encontraron y no permitieron poder avanzar como
se tenia planificado.

2.1.16 Aplicacion Movil.

Una aplicacion Movil es una aplicacion disefiada para dispositivos méviles que
esta alojada tiendas de aplicaciones como App Store y Play store de manera
remota accesible a todos los usuarios que deseen descargarla en tiempo real.
Actualizable y dinamica gracias al uso de internet.

2.1.17 JavaScript.

19 PLATZI. Como funciona la metodologia SRUM. [Citado Septiembre 10 de 2018]. Disponible en internet:
<https://platzi.com/blog/metodologia-scrum-fases/>.

I OK HOSTING. Metodologias de desarrollo de software. [Citado Septiembre 10 de 2018]. Disponible en
internet: < https://okhosting.com/blog/metodologias-del-desarrollo-de-
software/#En_que_consisten_las_Metodologias_de_Desarrollo_de_Software>.

12 PLATZI. Como funciona la metodologia SRUM. [Citado Septiembre 10 de 2018]. Disponible en internet:
<https://platzi.com/blog/metodologia-scrum-fases/>.
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JavaScript (abreviado comunmente JS) es un lenguaje de programacion
interpretado, dialecto del estandar ECMA Script. Se define como orientado a
objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico™. ...
Todos los navegadores y dispositivos modernos interpretan el coédigo JavaScript.

2.1.18 React Native.

React-Native es una plataforma desarrollada por Facebook, open source para
el desarrollo de aplicaciones moviles cross-platform completamente nativas
utilizando React y por lo tanto nuestro amado JavaScript ;) Al momento de escribir
este articulo podemos crear aplicaciones para |0S, Android y Ubuntu.

Para empezar a crear aplicaciones méviles con React-Native tenemos que
tener en mente'*:

1. React-Native no es un Webview, todo lo que se ejecuta es absolutamente
nativo ;)

2. Nuestras aplicaciones no corren en navegador por lo tanto no tenemos DOM,
CSS, etc.

3. Al no tener CSS ;Como hacemos el layout de nuestra aplicacion? React-
Native soluciona este problema utilizando un subconjunto de propiedades de
CSS.

4. La aplicacion al estar escrita en JavaScript, nos permite tener acceso a la gran
cantidad de médulos que hay a nuestra disposicion en los gestores de paquete
con NPM. La unica restriccion es que las librerias no dependan del Navegador
o de Node.js.

5. Tenemos que usar React y la manera de hacer las cosas a la React, lo cual es
bueno.

6. React-Native nos ofrece algunos polyfills o shims para Fetch, Sockets etc.

7. Probar una app hecha en React-Native es como probar cualquier codigo JS.

13 WIKIPEDIA. JavaScript [En linea]. [Citado 10 de septiembre de 2018]. Disponible en internet:
<https://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript>

4 MEDIUM, Ale Garcia. React Native [En linea]. [Citado 10 de septiembre de 2018]. Disponible en internet:
<https://medium.com/monoku/react-native-est%C3%A1-cambiando-la-forma-en-la-que-desarrollamos-
aplicaciones-m%C3%B3viles-de7bbb742555>
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2.1.19 Tienda de aplicaciones

llustracion 1. Tiendas de aplicaciones

Available on the ANDROID APP ON
D App Store ?’ Google play

Imagen tomada de: https://blog.goldenmac.info/como-pasar-aplicaciones-de-android-a-iphone/

La tienda es el lugar donde se aloje la aplicacion para que esté disponible para
descargar por todos los usuarios interesados. Existen diferentes tipos de tiendas
para descargar aplicaciones, estas pueden ser creadas por el mismo sistema
operativo o por independientes. Las tiendas organizan las aplicaciones y cada una
tiene normas diferentes de retribucion y publicacion. Para la distribucion de
aplicaciones moviles existen diferentes plataformas distribuidoras’®:

Google Play: Google Play (anteriormente Android Market) es una plataforma
de distribucion de software en linea desarrollado por Google Inc. para dispositivos
con sistema operativo Android. Fue lanzado en octubre de 2008. Hasta octubre de
2012, Google Play contaba con mas de 700 000 aplicaciones '* En la plataforma
se encuentran disponibles tanto aplicaciones gratuitas como de pago’.

App Store: La App Store fue el primer servicio de distribucion de aplicaciones,
siendo lanzada el 10 de julio de 2008. En 2016, el CEO de Apple, Tim Cook,
anuncio que existen 2.000.000 aplicaciones disponibles para dispositivos con
i0S.1® Desde su creacion en 2008, mas de un millén de aplicaciones estuvieron
disponibles en el App Store. Numerosas empresas utilizan este canal para
distribuir las aplicaciones colaborativas, de gestion y de productividad a los
usuarios externos e internos.

S WIKIPEDIA, Aplicacion Movil [En linea]. [Citado 10 de septiembre de 2018]. Disponible en internet:
<https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_m%C3%B3vil#Tiendas_de_aplicaciones>
16 WIKIPEDIA, Aplicacion Movil [En linea]. [Citado 10 de septiembre de 2018]. Disponible en internet:
<https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_m%C3%B3vil#Tiendas_de_aplicaciones>
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En julio de 2012, Apple cre6 App Store Volume purchasing for business.
Disponible unicamente en EE. UU., este programa permite a las empresas
comprar aplicaciones en grandes cantidades con el fin de distribuirlas a sus
colaboradores a través de cddigos promocionales. Es posible también integrar en
esta tienda "business to business", aplicaciones desarrolladas por terceros y que
no son publicadas en el App Store clasico?’.

2.1.20 Bases de datos.

Una base de datos es una coleccion de informacion organizada de forma que
un programa de ordenador pueda seleccionar rapidamente los fragmentos de
datos que necesite. Una base de datos es un sistema de archivos electrénico.

Las bases de datos tradicionales se organizan por campos, registros y
archivos. Un campo es una pieza unica de informacion; un registro es un sistema
completo de campos; y un archivo es una coleccion de registros. Por ejemplo, una
guia de teléfono es analoga a un archivo. Contiene una lista de registros, cada uno
de los cuales consiste en tres campos: nombre, direccion, y nimero de teléfono™®.

2.2 ESTADO DEL ARTE

El contenido de la literatura revisada se encuentra en el Anexo F. Estado del
arte.

T WIKIPEDIA, Aplicacion Movil [En linea]. [Citado 10 de septiembre de 2018]. Disponible en internet:
<https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_m%C3%B3vil#Tiendas_de_aplicaciones>

8 MASADELANTE. ¢Que es una base de datos? [En linea]. [Citado 10 de septiembre de 2018]. Disponible en
internet: < http://www.masadelante.com/fags/base-de-datos>
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Tabla 1. Cuadro de resumen del estado del arte

Titulo Metodologia | Framework | Tecnologia
de desarrollo

UniMovil aplicacion para dispositivos | No especifica | Ninguno PHP,

moviles -celulares y/o tabletas- que JavaScript,

permita el acceso de alumnos y Java

docentes a la informacion de la

universidad.

Aplicacion moévil como recurso de Modelo Ninguno Android

apoyo en los estudiantes de la “Lineal Studio

licenciatura en Tic aplicadas a la secuencial”

educacion modalidad a distancia

Aplicacion movil para el acceso a la SCRUM Ninguno Android

informacion de la Universidad de Studio

Cantabria

Squid No especifica | Ninguno Andorid
Studio

Noteshelf Iconix Ninguna Xcode

Fuente: Universia Colombia (2017) - mejores aplicaciones para estudiantes
https://noticias.universia.net.co/cultura/noticia/2016/01/29/1135891/25-mejores-aplicaciones-

estudiantes.html

En el siguiente punto resumiré la estructura revisada en lo referente a proyectos
de desarrollo de software cuyo objetivo ha sido el desarrollo de un sistema una
aplicacidon moévil para mejorar el bienestar institucional, al bienestar universitario y
todos los actores que forman parte del CCAV Pitalito. También se revisaron
proyectos donde se haya hecho uso de la metodologia de desarrollo Scrum y el
Framework React Native.
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Como se puede ver en el cuadro anterior, existen proyectos previamente
elaborados donde se ha desarrollado una aplicacion para movil para apoyar las
labores de una oficina de instituciones universitarias, y proyectos donde se ha
usado la metodologia de desarrollo SCRUM o donde se ha usado el Framework
React Native.

2.3 MARCO CONTEXTUAL.

2.3.1 Unad CCAV Pitalito

La Universidad Nacional Abierta y a Distancia es una universidad privada,
estatal de caracter nacional, financiada por el Estado Colombiano y por recursos
propios. La sede principal se encuentra la ciudad de Bogota D.C, se denomina
José Celestino Mutis. Cuenta actualmente con 75.000 estudiantes, de los cuales
60.000 cursan programas de educacion superior y 15.000 desarrollan los ciclos
previos de alfabetizacién, basica primaria y bachillerato a distancia®.

2.3.2 Mision

La Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD) tiene como mision
contribuir a la educacion para todos a través de la modalidad abierta, a distancia y
en ambientes virtuales de aprendizaje, mediante la accion pedagogica, la
proyeccion social, el desarrollo regional y la proyeccidn comunitaria, la inclusion, la
investigacion, la internacionalizacion y las innovaciones metodoldgicas y
didacticas, con la utilizacién de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones para fomentar y acompaiar el aprendizaje autbnomo, generador
de cultura y espiritu emprendedor que, en el marco de la sociedad global y del
conocimiento, propicie el desarrollo econdmico, social y humano sostenible de las
comunidades locales, regionales y globales con calidad, eficiencia y equidad
social?.

'8 Unad. Universidad nacional abierta y a distancia [En linea]. [Citado 10 de septiembre de 2018]. Disponible
en internet: < https://www.unad.edu.co/>
20 Unad. Universidad nacional abierta y a distancia [En linea]. [Citado 10 de septiembre de 2018]. Disponible
en internet: < https://www.unad.edu.co/>
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2.3.3 Vision.

Se proyecta como una organizacion lider en Educacion Abierta y a Distancia,
reconocida a nivel nacional e internacional por la calidad innovadora y pertinencia
de sus ofertas y servicios educativos y por su compromiso y aporte de su
comunidad académica al desarrollo humano sostenible, de las comunidades
locales y globales?'.

2.4 MARCO LEGAL

De acuerdo a las actividades realizadas por el area de registro y control, se
debe cumplir con la siguiente normatividad:

2.4.1 Ley estatutaria 1266 del 31 de diciembre de 2008

Por la cual se dictan las disposiciones generales del Habeas Data y se regula
el manejo de la informacion contenida en bases de datos personales, en especial
la financiera, crediticia, comercial, de servicios y la proveniente de terceros paises
y se dictan otras disposiciones??.

2.4.2 | ey estatutaria 1581 de 2012

Entré en vigencia la Ley 1581 del 17 de octubre 2012 de PROTECCION DE
DATOS PERSONALES, sancionada siguiendo los lineamientos establecidos por el
Congreso de la Republica y la Sentencia C-748 de 2011 de la Corte
Constitucional.

2.4.3 Ley estatutaria 1581 de 2012

Por la cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales.

21 Unad. Universidad nacional abierta y a distancia [En linea]. [Citado 10 de septiembre de 2018]. Disponible
en internet: < https://www.unad.edu.co/>

22 Seguridad de la informacion [En linea]. [Citado 10 de septiembre de 2018]. Disponible en internet: <
http://seguridadinformacioncolombia.blogspot.com/2010/02/marco-legal-de-seguridad-de-la.html>
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CAPITULOIII. INGENIERIA DEL PROYECTO

3.1 METODOLOGIA DE DESARROLLO

Para el desarrollo de la aplicacion Mévil, se decide usar la metodologia de
desarrollo de software SCRUM. A continuacion, se describe el desarrollo de cada
uno de los procesos de SCRUM durante el desarrollo de la aplicacion.

3.2 PRODUCT BACKLOG

A continuacion, se describen la forma en que se llevé a cabo para hacer lista
de las funcionalidades del producto a desarrollar.

3.2.1 Elementos imprescindibles

En este apartado se apuntan las tareas que son consustanciales al proyecto,
es decir, que no pueden obviarse porque pondrian en riesgo la ejecucion de este.
Por lo general, se expresan como objetivos a gran escala. Para esto se realizan
entrevistas a personal administrativo, profesores y estudiantes del CCAV Pitalito.
En la siguiente ilustracion se muestra un ejemplo de un requerimiento funcional
que se definié para el desarrollo de la aplicacién:
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Tabla 3. Requerimiento numero 1.

Requerimiento No. 1

Médulo Diccionario Unadista

Usuario Estudiante

Descripcion del El sistema debe permitir que por medio de la aplicacion
requerimiento el estudiante pueda buscar terminologia, siglas y

referencias usadas por la institucion que por lo general
son completamente desconocidos por los estudiantes.
Hacer un buscador avanzado que atreves de la base
de datos traiga descripcion y vinculos sobre el
significado de las palabras buscadas especificando los
siguientes datos:

e Palabra, sigla o referencia

Durante la eleccion significado, el sistema mostrara la
descripcion de este.

Fuente: autor: Sebastian Gamboa

Tabla 4. Requerimiento numero 2.

Requerimiento No. 2

Moédulo Inscripcidn a eventos

Usuario Estudiante

Descripcion del El sistema debe mostrar agenda de eventos para el

requerimiento programa en que se encuentra matriculado el
estudiante, asi como una interfaz de geolocalizacion
para mostrar los eventos del centro mas cercano y un
medio para la inscribirse y asistir y cualquiera de estos.

Fuente: autor: Sebastian Gamboa
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3.2.2 Elementos importantes

Después de hacer una lista de los requerimientos, se procede a elaborar el
modelo de flujo de informacion, que puede ser modificado dependiendo de como
avanza el proyecto.

Fuente: Proyecto PIE “Sistema de Informacidn para la Administracion y Gestion
de Eventos y Escenarios Académicos en el CCAV de Pitalito - AssistApp” — Jhon
Perez

En la ilustracién anterior el modelo de flujo de informacién se elabora de
acuerdo con lo especificado en los requerimientos y teniendo en cuenta los
avances de la primera fase.

llustracion 5. Nube de Servicios de la plataforma web AssistApp

NUBE DE SERVICIOS o o
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eAutenticacién + Datos
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DISTANGIA \
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VIACI TEMPRANA "';r m
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] ABIERTA g
ECACEN o?’
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& RETENCION Y o
CEEEEEUTEEEELIE  PERMANENCIA
= mmas " o 3
: & 2 "
Web App
Server Apache
PhP + MySQL ; '
SR
e Tmemrl Android + i0S App i
~ T

Fuente: Proyecto PIE “Sistema de Informacion para la Administracion y Gestion de Eventos y
Escenarios Académicos en el CCAV de Pitalito - AssistApp” — Jhon Perez
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3.2.3 Diagramas de casos de uso

Ahora se van a describir los casos de uso de la aplicacidén. En esta aplicacion el
unico usuario involucrado sera el estudiante ya que en la primera fase que es la
web cubre la parte administrativa donde se crean y gestionan los eventos. La
siguiente ilustracion muestra el diagrama de casos de uso para la aplicacién movil
AssistApp:

llustracion 6. Casos de uso para el médulo de diccionario

Buscar
palabras o
siglas

Interactuar con
multimedia

Descarga de
contenido

Fuente: autor: Sebastian Gamboa
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llustracion 7. Casos de uso modulo inscripcidn a eventos

Ver eventos
disponibles

Ver eventos en
el centro mas
cercano

Inscribirse a
eventos

Fuente: autor: Sebastian Gamboa

La primera de las dos ilustraciones anteriores muestra los casos de uso de
manera general del modulo de del diccionario Unadista. El segundo diagrama
muestra casos de uso para el modulo de inscripcion a eventos de la universidad.

3.2.4 Casos de uso en formato expandido

En esta etapa se elaboran los casos de uso en formato expandido, los cuales
describen de manera mas detallada las actividades que conforman un caso de uso
en particular, es decir, paso a paso, junto con sus vias alternativas. A continuacion,
se muestra el caso de uso en formato para el médulo de diccionario Unadista:
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Tabla 4. Casos de uso diccionario Unadista

Caso de Uso

Buscar términos o siglas

Actores Estudiante

Propésito Conocer el significado de términos que
solo son usados en la UNAD

Tipo Principal

Descripcion Un estudiante matriculado en la UNAD

puede ingresar al sistema con su
numero de cedula y mediante un
buscador puede encontrar términos
institucionales

Referencias cruzadas

Curso normal

de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. El estudiante escribe la palabra que
quiere buscar

La aplicacion despliega una lista con
las palabras encontradas en la base de
datos que coinciden con lo ingresado
en el buscador

2. El estudiante selecciona el resultado
que se ajusta a su busqueda

La aplicacion muestra una descripcion,
contenido multimedia y un enlace
donde puede encontrar mas
informacion

Cursos alternativos

Accion 2: Si el estudiante ingresa datos invalidos la aplicacion mostrara una alerta
avisando de la inconsistencia en la informacion

Fuente: Los autores.

En la ilustracién anterior, como se puede ver el caso de uso en formato
expandido para el caso de uso buscar en Diccionario Unadista es descrito mas
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detalladamente, mostrando cada paso de manera secuencial y también las vias
alternativas.

3.3 ANALISIS Y DISENO PRELIMINAR

En esta etapa del proceso, se realiza un prototipo de datos para cada uno de
los casos de uso definidos previamente. En el prototipo tenemos una visualizacién
de los pasos que ocurren para todos los casos de uso.

Asi mismo, se actualiza el prototipo de datos de la aplicacién. Haciendo esto se
pueden descubrir clases nuevas, corregir ambiguedades y se afiaden atributos a
los objetos mencionados.

llustracion 10. Prototipo de base de datos

B o =ssistann accesos fe assistapp ambientes b 1200 estudiantes
¢ id : bigint(20) {9 id : bigint(20) { ¢ id - bigint(20)
# centro_id : bigint(20) » 4 4 centro_id - bigint(20) - /-4 4 centro_id : bigint(20)
) usuario : varchar(20) descripcion : varchar(40) g {4 4 programa_id : bigint(20)
) clave : varchar(10) n fhecssicioppicontios | # capacidad - int(11) # periodo_id : bigint(20)
) acceso : varchar(10) 2 id blg.;ml(ZAO)‘ M # disponible_lunes_viemnes : tinyint(1) ) tipo_asistente : varchar(20)
 responsable - varchar(50) # zona_id : bigint(20) | # disponible_sabado - tinyint(1) 2 documento : varchar(20)
nombre - varchar(100) # (lene_lable-ro tinyint(1) ) nombres : varchar(100)
# tiene_videobeam : tinyint(1) §l©  assistapp registro ) apellidos : varchar(50)
ﬂ © assist zonas # tiene_sonido : tinyint(1) 2 id : bigint(20) ) nombre_consultas : varchar(100)
@ id : bigint(20) | observaciones : tinytext 4 g evento_id - bigint(20) | genero : varchar(20)
@ nombre : varchar(100) \ % estudiante_id : bigint(20) * ) tipo_estudiante : varchar(20)
Vi {200 docentes @ fecha : datetime # discapacidad_id : bigint(20)
¢ id - bigint(20) g te ————— # certificado : tinyint(1) ) correo_personal : varchar(100)
# centro_id : bigint(20) » @ id - bigint(20) b ; ) correo_institucional : varchar(100)
8 © 255151200 programas { # programa_id - bigint(20) € 4 centro_id : bigint(20) Jo 5515k periodos ) etnia : varchar(100)
% id - bigint(20) P RUPCENCHEN(E) # escuela_id bigint(20) @ id bl.glnF(ZO) ) municipio_id : varchar(6)
# escuela_id - bigint(20) 2 documento : bigint(20) = (1 descripcion : varchar(20) # telefono - bigint(20)

< 4 docente_id : bigint(20)
4 ¢ aula_id : bigint(20)
( tipo : varchar(100)

nombre : varchar(100) ) nombre : varchar(40) @ vigencia : year(4) | estrato - varchar(10)
# estado - tinyint(1) ) apellido : varchar(40) @ inicio - date

) nombre_consultas : varchar(100) modalidad - varchar(20) @ final : date
B o 2sssiap escuelas ‘"“:g:"d_ad V:'d;‘;'(zo) () descripcion - tinytext 1 © =ssistapp discapacidades
@ id : bigint(20) flectadopvacha20) ¢ fecha_inicio : date 2 id - bigint(20)
¢ correo_personal : varchar(100) 5 g

2 sigla : varchar(20)
nombre : varchar(100)
decano : varchar(100)
secretario : varchar(100)
correo : varchar(100)

m fecha_final : date
@ hora_inicio : time
® hora_final : time £ 25551300 municipios
# requiere_videobeam : tinyint(1) 2 id : varchar(6) y,
# requiere_sonido : tinyint(1) 5 departamento_id - varchar(3) >

# requiere_portatil - tinyint(1) nombre : varchar(150)
# requiere_webconference : tinyint(1)
e url_webconference : tinytext
AS Sl StA # requiere_tablero : tinyint(1) x"'
‘ # certificado : tinyint(1) <I>
# horas_certificar : int(11) ﬁmr_.aw:m DE DESARROLLO LIBRE

Modelo Conceptual estado - varchar(50) AR ENTOMN DS ComaTTnGS

) descripcion : varchar(255) & assist departamentos
/! ¢ id : varchar(3)
7 pais_id : varchar(4)
nombre : varchar(150)

7 correo_institucional : varchar(100)
) skype : varchar(50)

) direccion : varchar(50)

) telefono - varchar(50)

) comentarios : tinytext

Fuente: Sebastian Gamboa. Maria DB.

En este caso, el prototipo de datos muestra los diferentes elementos
involucrados en los casos de uso. La secuencia muestra que primero a través de
la web hecha en la primera fase se crearan lo usuarios administradores que son
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los encargados de crear y administrar eventos en la UNAD vy los estudiantes que
tienen acceso a la aplicaciéon. Luego a través de la aplicacion movil se consulta los
datos y se muestran al estudiante.

3.4 DISENO DETALLADO

En esta etapa del proceso, se procede a realizar una maqueta de lo que sera la
aplicacion y la secuencia para cada caso de uso descrito anteriormente el modelo
se usara por Android y para 10S.

llustracion 11. Maqueta aplicacion

Registrarse

[} INDELEC

‘

= I

aaaaaaaaaa

qqqqqqqqq
INICIAR
Palabra

;;;;;;;;;;

] Relacién de Eventos: sébado, 12 de mayo del 2018
..........

Escuela Evento Lugar  Hora

..........

Fuente: Sebastian Gamboa. Software Adobe XD.

La maqueta muestra las vistas y modulos de operaciones de la aplicacion
primero lo usuarios se encontraran con una interfaz de usuarios donde pueden
ingresar y registrarse. Cuando inicien sesion lo primero que veran sera el
diccionario Unadista y a través de un menu desplegable encontraran la opcion de
ver los eventos interactuar y escribirse en los mismos como también la
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georreferencia donde va a mostrar los centros mas cercanos al usuario y como
prioridad traera los datos de eventos a realizar en este centro.

3.5 IMPLEMENTACION

3.5.1 Modelado de datos

En el modelo de datos se obtiene la informacidn necesaria para crear un flujo
de secuencias para el almacenado y administracion de la informacion en esta
aplicacion los datos deben sincronizarse con la fase 1 de este proyecto se
agregan las nuevas tablas y se crean relaciones para hacer un flojo de informacion
dinamico y rapido.

3.5.2 Diagrama Entidad-Relacién

El diagrama entidad-relacion se obtiene a partir del diagrama de datos obtenido
durante las agregaciones y modificaciones que se hacen al modelo de datos el
cual se convierte en un diagrama de clases conforme se avanza en el proyecto.
Los diagramas de clases contienen los atributos necesarios para generar el
modelo de base de datos. El diagrama entidad-relacion se elaboré usando el
software Maria DB.

llustracion 12. Modelo entidad relacion

‘Q © 2c215t200 ambientes = B © assis estudiantes’

e tapp accesos”

9 & assistann centros™ - — ‘& © as=i5t200 convenios

r¢ SSis municipios”
B © assistapp zonas| Qe P

™ © assistapp departamentos

Yo
:Q assista eventos<

B & assista programas

56 ; B o assis tipo_zona_residencia
assista escuelas

J |
; © assistzpp discapacidades”
“; £ assis tipo_seccion_residencia

DQ SSiS diccionario ‘DQ assistapp localizacion

Fuente: Sebastian Gamboa. Maria DB
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3.5.3 Arquitectura de Software

Con los previos pasos anteriores realizados, el siguiente paso es la definicion
de la arquitectura del de servidores y plataformas de almacenamiento. En este
caso, la arquitectura cliente servidor es usada para la implementacion de la
aplicacion movil en la red, y se ilustra en el siguiente diagrama:

llustracion 13. Diagrama de la arquitectura cliente-servidor

Web App

Server Apache
PhP + MySQL

wenemmast Android + i0S App

Fuente: Proyecto PIE “Sistema de Informacion para la Administracion y Gestion de Eventos y
Escenarios Académicos en el CCAV de Pitalito - AssistApp” — Jhon Perez

En este escenario, los estudiantes realizan peticiones al servidor web, el cual es
el encargado de entregar y administrar los recursos y servicios que son usados
por el estudiante. Los servicios en este caso serian los ofrecidos por la aplicacion
movil almacenados en las tiendas App store (I0S) y Play Store (Android) y se
encargaran de enviar las peticiones al web servicie y procesar las acciones que
realicen los estudiantes al hacer uso de la aplicacion, enviando una respuesta. El
servidor maneja Apache como su servidor web para alojar la aplicacidon y hace uso
del servidor de base de datos MySQL.
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Los administradores acceden a los recursos por medio de un navegador web,

realizan peticiones al servidor y éste procesa la peticién y devuelve una respuesta,
como por ejemplo una pagina HTML.

El siguiente diagrama de componentes muestra el patrén de arquitectura y disefio
modelo-vista-controlador de la aplicacion:

llustracion 14. Diagrama de componentes del modelo-vista-controlador de
Aplicacion movil

O O O Aplicacion

Controlador < Modelo
»
4 A
A " 4
\ » v
Vista > Rutas Base de datos

Fuente: Sebastian Gamboa. Wireframe Pro.

El diagrama de componentes anterior muestra el patron de arquitectura y
disefio modelo-vista-controlador. En este caso, el desde la aplicacion movil realiza
una peticion HTTP a la aplicacion web donde hay un Web Service construido en
Laravel. Laravel usa lo que llama enrutadores para definir las reglas que rigen
cdmo se accede a los servicios ofrecidos por la aplicacion. Los enrutadores
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notifican a los controladores como debe responder la aplicacién de acuerdo con el
tipo de peticidn que el cliente hace, y luego el controlador se encarga de enviar la
respuesta adecuada al cliente.

El controlador si es necesario notificara a uno o varios modelos de que
necesita datos alojados en la base de datos, y luego envia estos datos a la vista
para ser mostrada en la aplicacion del estudiante. La vista es la Aplicacion
descargada por el estudiante.

3.5.4 Cédigo Fuente

A continuacion, se presenta una vista de la aplicacion y se mostrara en detalle
coémo el codigo fuente de la aplicacion opera para lograr la funcionalidad para la
que fue elaborada.

En la siguiente vista se muestra la interfaz de usuarios donde los usuarios
registrados pueden iniciar sesion con su correo y numero de identificacion como
cedula y los usuarios que aun no son estudiantes tienen la opcion de registrarse.

Para mayor agilidad en este paso los estudiantes pueden iniciar sesidén con su
correo electrénico y como contrasefa predeterminada el sistema le asigna el
numero de cedula.

Las personas interesadas que aun no se encuentran registradas como
estudiantes en el sistema tienen la opcidn de ingresar datos personales que les
brindan acceso a la aplicacion y que también son enviados a la universidad para
ser procesados.

Los graficos pueden ser modificados segun sea requerido por los administrador
y auditores
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llustracion 15. Vista login

eee00 Carrier T 3 42% @ )

Correo Electronico

ejemplocoreroelectronico@gmail.com

Contrasena

INICIAR

Olviaste tu Contrasefa ? REGiISTRARSE

Fuente: Sebastian Gamboa. Adobe xd.

A continuacion, se muestra el diccionario Unadista que contiene toda la
terminologia institucional de la UNAD los estudiantes cuentan con un buscador
avanzado para realizar consultas.
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llustracion 16. Vista diccionario Unadista

3

eee00 Carrier 7

[=]INDELEC  o-

NC&'\&R!A DE DESARROLLO UBRE
ORNOS COMPETITIVOS

DICCIONARIO UN

Palabra
Significado:

Palabra
Significado:

Palabra
Significado:

Palabra
Significado:

Palabra
Significado:

Fuente: Sebastian Gamboa. Adobe xd.

La aplicacion cuenta con un menu con las opciones basicas para navegar entre
las secciones de la misma
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llustracion 17. Menu Aplicacion

eee00 Carrier T

Inicio

Eventos

Diccionario Unadista

Fuente: Sebastian Gamboa. Adobe xd.

La aplicacion muestra lo eventos a realizarse en el centro mas cercano gracias
a su modulo de geolocalizacion. La aplicacion toma la localizacion actual y de
acuerdo a ella le muestra informacion sobre el centro mas cercano.
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llustracion 18. Geolocalizacion y eventos.

eee00 Carrier ® 42% @)

NCENERIA DE DESARROLLO UBRE
PARA ENTORNOS COMPETITIVOS

= [#]INDELEC o-

 Club Deportivo
Carlos Abella

Phallto - Mocoa

Relacion de Eventos: sabado, 12 de mayo del 2018

Escuela Evento Lugar Hora
ECBTI ACADEMICO / B-Learning Aula 103 08:00:00
Herramientas digitales hasta las
para la gestion del 10:00:00

conocimiento.

ECSAH ACADEMICO /componente Aula 110 08:00:00
practico escenario 2 hasta las
10:00:00

Fuente: Sebastian Gamboa. Adobe xd.

El codigo fuente detras del funcionamiento de los procesos que se acaba de
mostrar se explicara a continuacion. Primero existe una fase ya desarrollada que
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corresponde a un servicio web donde se administra y gestiona los eventos de la
Universidad. Para la interaccion entre estos moédulos web y la aplicacion movil se
creo un web service hecho en Laravel que contendra una API que enviara datos a
la Aplicacion.

llustracion 19. Packages y plugins usados para el desarrollo

Fuente: Sebastian Gamboa. Php storm.
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En la ilustracién podemos ver el archivo Package.json que contiene todas las
herramientas usadas para el desarrollo de la aplicacion tenemos que mi version de
React Native usada es la 0.54.3 que es la version mas estable que existe en este
momento también encontramos el nombre de nuestra App, el numero de version y
todos los paquetes usados en la etapa de desarrollo

llustracion 20. Archivo de rutas de la Aplicacion

DrawerScreen
Load
CacheStore
Points
OffConnection
Categorielist

{width} =

img =
setInterval(()=>{
CacheStore.get( ).then((value) => {

(value == 1 ){

img = require(
¥ {
img = reqguire(

1
s

HomeStack =
:{

screen:Load

=
:0ffConnection

o5
1

Fuente: Sebastian Gamboa. Php storm.
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En esta imagen se muestra el archivo de rutas de la Aplicacion y cada uno de
sus atributos por ejemplo en screen_load le decimos que no muestre ningun
header y con el atributo drawerLockMode le decimos que no muestre la caja de
menu en la precarga de la aplicacion

llustracion 21. Conexion a laravel

version() {
I

1
response = a fetch(URI +
responseJsonData = av response.
n responselsonData

h (e)
console. log(e)

c categories() {
{
response = aw fetch(URI +
responseJsonData = av response.
responselsonData

h (e) {
console. log(e)

c orders(id) {
I

1
response = ay fetch(URI +
responseJsonData = av response.
n responseJsonData

h (e) {

console. log(e)

c category(id) {
I

1
response = av fetch(URI +
responselsonData = aw response.
n responselsonData

ch (e) {

console. log(e)

searchProd(prod) {
{
response = a fetch(URI +
responselsonData = aw response.
n responselsonData
h (e) {
console. log(e)

Fuente: Sebastian Gamboa. Php storm.
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En la ilustracién anterior se muestra el archivo de conexion al web service
hecho en laravel, cada funcion representa una consulta hecha desde la aplicacién
que se envia a un api que esta en el servidor programada con el framework
laravel. Recordemos que las bases de datos de esta aplicacidén ya se encontraban
echas en su gran mayoria en la primera fase lo que se hizo fue crear un web
service y conectarlo a la base de datos que ya existia y mediante una Api
disefiada en sincronia con la aplicacion y la necesidad de datos que surgian
conforme se avanzaba

llustracion 22. Modelado de ingreso de texto en React Native

<TextInput
style={styles.
placeholder={
ref
underlineColorAndroid={
autoCorrect={false}
r

keyboardAppearance={

keyboardType={
maxLength={30}
returnKeyType={ }
onChangeText={(data) => this.setState({
onSubmitEditing={() =

. focus()

Fuente: Sebastian Gamboa. Php storm.

En el codigo anterior se muestra un ejemplo de las entradas de texto que se
usaron en toda la aplicaciéon. Por ejemplo este en un campo de ingreso de texto
que el HTML se conoce como input de tipo texto en React Native contamos con
una serie de atributos muy amplia entre los que estan el tipo y color del teclado a
mostrar en el celular cuando un input tiene el foco, se puede elegir si desea usar
opciones como autocompletado o autocorreccion de ortografia y al igual que en
HTML cuando se ejecuta un evento puedes enviar algun tipo de accién o funcion.
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CAPITULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

. Fue de gran ayuda la participacion de las personas encargadas de registro
y control el CCAV Pitalito como la ayuda y sugerencias que aportaron los usuarios
y administradores de la parte web que se desarrollé en la primera fase de este
proyecto. En este proceso se auditaron diferentes areas y actividades que realizan
tutores y estudiantes con el fin de encontrar la necesidad y mejorar los

requerimientos de la aplicacion. Las siguientes personas fueron entrevistadas con
tal fin:

Tabla 4. Casos de uso diccionario Unadista

Oficina Funcionario Cargo

Registro y control Registro y control
Registro y control Registro y control
Estudiante Natalia Medina Estudiante
Estudiante Fernando Claros Estudiante

Tutor Mireya Gomez Tutor

Fuente: autor del proyecto

Los problemas que se identificaron son los siguientes: El mas comun es que los
canales de comunicacién actuales que usa la UNAD para conectar con sus
estudiantes, cuando de eventos o reuniones se trata no es tan efectivo y por lo
general cuando los estudiantes ven los mensajes o correos electronicos muchas
veces ya es demasiado tarde para participar los estudiantes manifiestan que no
participan en los eventos de la universidad porque muchas veces ni siquiera se
enteran. Por parte de los tutores se manifiesta la misma necesidad la falta de
comunicacién entre tutor y estudiante cuando se trata de eventos o algun tipo de
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convocatoria que sea diferente a lo programado en la plataforma de la UNAD. Las
personas de registro y control nos manifiestan la necesidad de un mecanismo de
control para ellos llevar control de los eventos para asi asignar aulas y los
elementos necesarios para su desarrollo.

Desarrollar esta aplicacion requirié investigar y aprender muchas tecnologias
del lado web como Framework Laravel, JavaScript, css, html, php. Manejo de base
de datos Mysql y en la parte mévil React Native. Estudiando a fondo y haciendo
muchos ejercicios se adquieren conocimientos que seguro seran de mucha
utilidad en el futuro y que sirven como complemento a lo ya aprendido durante el
trascurso de la carrera de ingenieria de sistemas. Del lado del servidor fue de gran
ayuda el Framework Laravel ya que gracias a su estructura modelo — vista —
controlador se pudo implementar de manera limpia y segura el api que necesitaba
para conectar con la aplicacion movil. Dado el conjunto de funcionalidades que
posee la tecnologia Laravel, se agilizaron tareas que son comunes en el escenario
de desarrollo de la aplicacién web, tales como el procesamiento de datos, el
control de rutas, y elementos basicos de seguridad, ahorrando y acortando tiempo
de codificacion. Por otro lado, Laravel permitio trabajar facilmente las operaciones
CRUD en la base de datos, por medio de su componente Eloquent, y el motor de
plantillas llamado Blade, que facilité la generacion de las vistas a mostrar en el
lado del cliente, es decir, las paginas que componen la aplicacion.

. Se desarrollé una aplicacion movil siguiendo la metodologia de desarrollo
SCRUM, por medio de la cual se definieron los ciclos temporales, funcionales de
la aplicacion, planeacién de la iteracidn, se analizaron los requerimientos, se
realiz6 un disefio de la aplicacidn y posteriormente se realizé la inspeccién y
adaptacion. Esta metodologia es un conjunto de buenas practicas para trabajar y
obtener el mejor resultado posible en SCRUM se realiza entregas parciales y
regulares del producto final priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del
proyecto.

En el desarrollo de esta aplicacién se implementaron 3 médulos. Dos médulos
en la aplicacion movil y otro del lado del servidor. Del lado del servidor creamos
web service encargado de la conexion y consulta a base de datos hecho en
Laravel. Por parte de la aplicaciéon maovil se crean dos modulos uno para el
diccionario Unadista donde los estudiantes usuarios de la aplicacion puede
consultar términos y siglas institucionales y un segundo médulo de inscripcion a
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eventos donde los estudiantes pueden consultar los eventos que se realizaran en
la universidad y podran inscribirse para participar en los mismos.

4.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda que de manera constante se esté alimentando la base de datos
de la aplicacion en el area de diccionario de esto dependera el éxito y
funcionalidad de la aplicacion para que los estudiantes la encuentren util y que al
momento de hacer consultas referentes a la universidad la aplicacién esta lo
suficientemente completa para responder todo requerimiento. Del lado de las citas
se recomienda el uso contante y obligatorio por parte de los tutores que todos los
eventos que se realicen en la universidad se carguen por medio del aplicativo web
disefiado en la primera fase al que ya tienen acceso los tutores del CCAV Pitalito.
La aplicacion se diseid de manera integral para que se puedan adicionar médulos
o nuevas funciones a futuro.

Se recomienda que la aplicacién sea alojada en un servidor VPS que cuente
con al menos 8 GB de RAM, un almacenamiento de 1 TB y con un poder de
procesamiento de cuatro nucleos, para tratar de minimizar problemas de acceso
por parte de usuarios, y problemas de rendimiento y almacenamiento de la
aplicacion web y el servidor. Es necesario y recomendable que el servidor tenga
instalado una version de PHP 7.0 ya que en esta version se desarrollo la
aplicacion. Y por parte de la aplicacion movil se recomienda el pago anual de los
servicios de almacenamiento en Play Store (Android) y App Store (I0OS) para que
la aplicacion siempre esté disponible para los estudiantes.
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