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RESUMEN EJECUTIVO

Las aplicaciones moviles han transformado la forma de interactuar en la sociedad. En
la actualidad, existe una diversidad de aplicaciones disefiadas para cubrir todo tipo de
necesidades e intereses, desde herramientas educativas y laborales hasta aplicaciones

que facilitan nuestras actividades cotidianas.

El proyecto tiene como objetivo gestionar la entrega de informacion sobre las
actividades académicas y culturales de la Facultad de Ingenieria en Sistemas,
Electronica e Industrial, con el fin de proporcionar un espacio centralizado para
acceder a la informacion, recibir notificaciones relevantes, evaluar y compartir

opiniones.

En el desarrollo de la aplicacion movil "InfoApp", se aplica la metodologia Mobile-D
con la finalidad de alcanzar un proceso de desarrollo agil y eficiente mediante entregas
periddicas de funcionalidades. Ademas, se utiliza el entorno de desarrollo Android
Studio con el lenguaje de programacion Kotlin. Para gestionar el backend de la
aplicacion, se emplea Firebase para el alojamiento y gestion de la base de datos, ya
que ofrece una amplia gama de servicios y herramientas destinados a simplificar la
administracion del backend. Entre los servicios que se utilizan se encuentran la
autenticacion de usuarios, Realtime Database para la base de datos y Cloud Storage

para almacenamiento de imagenes.

Como resultado de este proceso, se obtiene la aplicacion movil "InfoApp", que facilita
y optimiza la difusion de informacion de las actividades académicas y culturales de la

FISEI, mejorando la interaccién y retroalimentacién entre la Facultad y su comunidad.

Palabras clave: Aplicacién movil, Kotlin, Mobile-D.
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ABSTRACT

Mobile applications have transformed the way we interact in society. Currently, there
is a diversity of applications designed to cover all kinds of needs and interests, from
educational and work tools to applications that facilitate our daily activities.

The project aims to manage the delivery of information about the academic and
cultural activities of the Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electrénica e Industrial,
in order to provide a centralized space to access information, receive relevant

notifications, evaluate and share opinions.

In the development of the mobile application "InfoApp", the Mobile-D methodology
is applied in order to achieve an agile and efficient development process through
periodic deliveries of functionalities. In addition, the Android Studio development
environment with the Kotlin programming language is used. To manage the backend
of the application, Firebase is used for database hosting and management, as it offers
a wide range of services and tools aimed at simplifying backend administration.
Among the services used are user authentication, Realtime Database for the database

and Cloud Storage for image storage.

As a result of this process, the mobile application "InfoApp™ was created, which
facilitates and optimizes the dissemination of information on FISEI's academic and
cultural activities, improving interaction and feedback between the Faculty and its

community.

Keywords: Mobile application, Kotlin, Mobile-D.
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1. Tema de investigacion

APLICACION MOVIL UTILIZANDO KOTLIN PARA LA DIFUSION Y
EVALUACION DE ACTIVIDADES ACADEMICAS Y CULTURALES EN LA
FACULTAD DE INGENIERIA EN SISTEMAS, ELECTRONICA E INDUSTRIAL.

1.1.1. Planteamiento del problema

En la actualidad, las nuevas tecnologias han revolucionado la forma en que las
personas acceden a la informacion y se comunican a nivel mundial. Las cifras mas
recientes muestran que aproximadamente 5.160 millones de personas utilizan Internet
en 2023, que equivale aproximadamente al 64,4 % de la poblacion mundial. Encontrar
informacion es la causa principal del uso de internet en el mundo, seguida por
mantenerse en contacto con amigos y familia, y mantenerse al dia con eventos y

novedades [1].

Las aplicaciones maviles han surgido como una herramienta poderosa para la difusion
de informacion. Gracias a su accesibilidad, rapidez y personalizacion, las aplicaciones
moviles pueden llevar informacidn a cualquier lugar y en cualquier momento. Segun
las estadisticas de Statista, en el afio 2022 hubo méas de 255 mil millones de descargas
de aplicaciones moviles en todo el mundo, lo que demuestra el impacto que estas

tienen en la vida diaria de las personas [2].

En Ecuador segun los Gltimos registros obtenidos se estima que la poblacién total del
pais es de 18,1 millones de personas, en donde el 64,7% de la poblacion reside en
zonas urbanizadas, por lo que se calcula que el uso de teléfonos maviles inteligentes
es del 92,3% de la poblacion lo que subraya la importancia de las aplicaciones en el

pais [3].

Las aplicaciones mdviles en la educacion ofrecen multiples beneficios, incluyendo la
posibilidad de aprender en cualquier lugar y en cualquier momento, la interaccién con

contenido de aprendizaje de manera mas dinamica e interactiva. Ademas, las

1



aplicaciones moviles también pueden ser una herramienta valiosa para mejorar la
comunicacion entre los estudiantes y los profesores, asi como para fomentar la

colaboracion y el trabajo en equipo [4].

La Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electronica e Industrial tiene como finalidad
brindar una educacion integral, fortaleciendo conocimientos mediante varias
actividades académicas como cursos, conferencias, congresos, entre otros eventos.
Actualmente, los medios de comunicacion que la Institucion utiliza son correos
electronicos y redes sociales, para difundir informacion sobre las actividades
académicas y culturales. Sin embargo, estos medios no siempre son efectivos para
llegar a todos los usuarios, y en ocasiones, la informacién se pierde o pasa
desapercibida. Ademas, la Institucion no cuenta con un mecanismo para recopilar
opinionesy evaluaciones de los usuarios sobre las actividades. Esto hace dificil evaluar
la calidad de las actividades y hacer mejoras para futuros eventos.

Por lo tanto, el desarrollo de la aplicacion movil “InfoApp” podria contribuir a resolver
estos problemas al proporcionar una plataforma eficiente para difundir informacion
sobre las actividades academicas y culturales a los usuarios, asi como para recopilar
opiniones y evaluaciones de los usuarios sobre las actividades. De esta manera, se
mejorarian los procesos de comunicacion y evaluacion en la Institucion incentivando
la participacion y colaboracion de los usuarios en las actividades académicas y

culturales.
1.2. Antecedentes investigativos

Después de haber realizado el anélisis de fuentes de investigacion dentro de los
repositorios de algunas de las universidades del Ecuador se han encontrado trabajos

que serviran de apoyo en el presente proyecto.

Masaquiza [5], ha argumentado que el manejo de la aplicacion movil para la
promocién Turistica de la Parroquia Salasaka, permite descubrir nuevas perspectivas
en el ambito turistico al proporcionar informacion concreta y actualizada. Esta
implementacion no solo conlleva un aumento en la eficiencia, sino también una

disminucion en la necesidad de enlaces web al emplear una aplicacion mavil.



Torres [6], ha argumentado que seleccionar la metodologia de desarrollo de software
es una etapa fundamental en el proceso de desarrollo de la aplicacion movil para la
promocion de eventos para el departamento de actividades complementarias de la
Pontificia Universidad Catolica del Ecuador (PUCE). Esta eleccion determina el
camino de construccion de la aplicacion y las caracteristicas del proyecto, incluyendo
la forma de extraer requerimientos, establecer la relacion con el cliente y generar la
documentacion. Ademas, la implementacion de la aplicacion movil generd un notable
incremento en la participacion de los estudiantes y la comunidad universitaria en los

eventos.

Mora [7], ha argumentado que gracias los procesos que las personas tienden a realizar
dia a dia se tornan mas faciles guiados por la informética. Caarry Soluciones S.A.
encontr6 la manera de mejorar la interaccion de los usuarios para poder resolver una
necesidad presentada a través de una plataforma que retna diferentes servicios
profesionales para todo tipo de necesidades. La aplicacion mavil logré simplificar el
proceso de buasqueda y seleccidon al permitir a los usuarios filtrar y encontrar

profesionales segun sus necesidades especificas, lo que ahorraria tiempo y esfuerzo.

Moreno [8], ha argumentado que la implementacion de indicadores propuestos por
estandar 1ISO-1EC-9126 permiti6 evidenciar la funcionalidad y calidad de la aplicacién
movil para Campos Santos con acceso a una Base De Datos mediante Quick Response
Codes. La aplicacion desarrollada permite a los usuarios obtener la informacion
almacenada en una base de datos, por medio de la utilizacion de la camara de los
dispositivos moviles los cuales al leer los codigos QR muestran la informacion de una

manera mas sencilla e interactiva con el usuario.

Beltran [9], ha argumentado que para el desarrollo de la aplicacion movil para difusion
de la presencia del recolecto de basura en ciertos sectores de la ciudad de Quito,
mediante GPS se utiliz6 Firebase Cloud Messaging para €l envié de notificaciones al
cliente, ademas de un GPS desarrollado con Arduino que cuenta con un médulo SIM
con un chip para que el dispositivo GPS tenga conexion a internet. Fue indispensable
utilizar Firebase Realtime Database para poder trabajar con datos en tiempo real ya
que el servicio nos permite utilizar bases de datos no relacionales y mantener

sincronizacion al momento de actualizar registros dentro de la base de datos lo que es



indispensable en el proyecto ya que él envié a la base de datos del GPS implementado
en el camidn de basura son en tiempo real y necesitan una actualizacién permanente.
La difusion en tiempo real de la ubicacion de los recolectores mejoro la eficiencia de
la recoleccion de basura, asegurando que los vehiculos de recoleccién cubran todas las

areas planificadas.
1.3. Fundamentacion tedrica

Ingenieria en Software

La ingenieria del software es una disciplina que implica el uso de estructuras,
herramientas y técnicas para construir programas informaticos, incluye el analisis
previo de la situacion, la redaccion del proyecto, la creacion del software y las pruebas
necesarias para garantizar su correcto funcionamiento antes de que el sistema esté
operativo. Esta ingenieria aborda todas las fases del ciclo de vida de desarrollo de
cualquier tipo de sistema de informacion y es aplicable a una amplia gama de ambitos
de la informatica y la ciencia de los ordenadores, como el disefio de compiladores,
sistemas operativos y tecnologias de Intranet/Internet: la empresa, la investigacion
cientifica, la medicina, la fabricacion, la logistica, la banca, el control del trafico y la

meteorologia son solo algunos de los campos en los que puede trabajar [10].

Tecnologia Movil

Se refiere a una variedad de dispositivos y herramientas portatiles que permiten a los
usuarios intercambiar informacion de manera inalambrica. Para que esta tecnologia
pueda funcionar es necesario combinar tres componentes: Dispositivos celulares o de
computo portéatil, las redes de telecomunicacion y los sistemas de software o
aplicaciones moviles. La tecnologia movil no solo implica la conectividad
inalambrica, como la red celular y Wi-Fi, sino también la capacidad de ejecutar

aplicaciones y acceder a servicios en linea a través de plataformas moviles [11].

Desarrollo de aplicaciones

Se refiere al proceso de disefio, creacion, implementacion y mejora de software
especificamente disefiado para ser utilizado en dispositivos electrénicos, como

computadoras, teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles [12].



Tipos de aplicaciones

Existen varios tipos de aplicaciones que se adaptan a diferentes necesidades y

plataformas. Algunos de los tipos mas comunes son:

e Aplicaciones Nativas: Son programas de software disefiados y desarrollados
especificamente para una plataforma particular, como Android 0 iOS.

e Aplicaciones Web Progresivas (PWA): Son aplicaciones en linea que ofrecen
una experiencia similar a la de las aplicaciones nativas, pero se accede a ellas
a través de un navegador web. Estas aplicaciones estan disefiadas utilizando
tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript, y se destacan por su
capacidad para funcionar en diferentes dispositivos y plataformas de manera
uniforme.

e Aplicaciones moviles hibridas o multiplataforma: Son programas
desarrollados mediante tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript, que
se encapsulan en contenedores nativos para su funcionamiento en diversos

sistemas operativos y dispositivos [13].
Aplicacion Movil
Es un programa de software disefiado para ejecutarse en un dispositivo movil, que
puede ser un teléfono inteligente o una tableta. Aunque estas aplicaciones tienden a

ser pequefias unidades de software con funciones limitadas, logran ofrecer a los

usuarios servicios y experiencias de calidad [14].

Medios de difusion

Son todos los canales que se utilizan en una campafia o estrategia de marca para
transmitir un proposito. Estos canales pueden formar parte de la estrategia publicitaria
de una empresa o de un individuo, con el objetivo de transmitir un mensaje con la
intencion de influir en su audiencia receptora. Los medios de difusion mas comunes
son: el cine, las redes sociales, el teléfono, el fax, correos, entre otros elementos

necesarios para transmitir mensajes de forma masiva [15].


https://mundopymes.net/marketing/ventajas-desventajas-de-las-redes-sociales/

Kotlin

Es un lenguaje de programacion de cddigo abierto desarrollado por JetBrains, que se
ha ganado popularidad principalmente por su capacidad para programar aplicaciones
Android de manera eficiente. Este lenguaje ofrece soporte para el tipado estatico, lo
que significa que los tipos de datos se verifican en tiempo de compilacién. Ademas de

poder ser utilizado en la maquina virtual de Java (JVM) y en entornos JavaScript [16].

Metodologias agiles

Son aquellas que permiten adaptar la forma de trabajo a las condiciones del proyecto,
consiguiendo flexibilidad e inmediatez en la respuesta para amoldar el proyecto y su
desarrollo a las circunstancias especificas del entorno [17].

Extreme Programming

Es un marco de desarrollo de software agil que tiene como objetivo producir
un software de mayor calidad para mejorar la eficiencia del equipo de desarrollo. Se
trata de una metodologia de desarrollo cuyo objetivo es promover la aplicacion de
practicas de ingenieria apropiadas para la creacion de software. Se desarrolla teniendo
en cuenta cinco valores fundamentales, Comunicacion, Simplicidad, Feedback,
Respeto, Valentia. El objetivo de estos valores es que el equipo de desarrolladores
trabaje bajo una mentalidad conjunta para poder colaborar y crear un producto de alto
nivel [18].

Kanban

Es una metodologia de gestion de proyectos que brinda a los gerentes de proyectos
total transparencia en el proceso de gestion de tareas. Consta de principios, practicas,
tableros Kanban y tarjetas Kanban. EI método Kanban se cre6 originalmente como una
herramienta de lean manufacturing para maximizar la eficiencia de la produccion.
Ademas, es una gran herramienta de gestion de tareas para DevOps y equipos agiles y
ha evolucionado para usarse en diferentes industrias, como el desarrollo de software
[19].


https://www.iebschool.com/blog/software-libre-oportunidad-empresas-digital-business/

Ley de Fitts

La Ley de Fitts nos ayuda a entender mejor la interaccion de los usuarios en una web
y por lo tanto nos permite afinar con mayor precision el disefio de la misma. Suele
definirse como un modelo aplicado al movimiento humano que establece que: “El
tiempo necesario para alcanzar un objetivo con un movimiento rapido es una funcion
del tamafio de dicho objetivo y de la distancia que hay que recorrer hasta él.” Ademas,
nos ayuda a entender mejor la interaccion de los usuarios en una web y por lo tanto

nos permite afinar con mayor precision el disefio de esta [20].

Metodologia Mobile-D

El ciclo del proyecto se divide en cinco fases: exploracion, inicializacion, produccion,
estabilizacion y pruebas y reparaciones del sistema. En general, todas las fases (con la
excepcion de la primera fase exploratoria) contienen tres dias de desarrollo distintos:

planificacion, trabajo y liberacion.

i

Exposicion de Configuracion del

o T i Dia de planeacion Dia de planeacion Pruebas del sistema
Difinicion del alcance Dia de planeacion Dia de trabajo Dia de trabajo Dia de planeacion
Aclaracion del proyecto Dia de trabajo Dia de liberacién Dia de documentacion Dia de trabajo
Dia de liberacidn Dia de liberacion Dia de liberacion

Figura 1: Fases de la metodologia Mobile-D.

Elaborado por: Paola Velastegui.
Fase 1: Exploracion
o Definir a los interesados del proyecto.

e Definir el alcance.

e Establecimiento del proyecto.



Fase 2: Inicializacion

e Configuracién del ambiente de desarrollo.
e Planificacion de fases.

e Determinacion de funcionalidades y requerimientos.

Fase 3: Produccién

e Se repite la programacion de tres dias (planificacion — trabajo - liberacién) se
repite iterativamente hasta implementar todas las funcionalidades. Primero se
planifica la iteracion de trabajo en términos de requisitos y tareas a realizar. Se
preparan las pruebas de la iteracion de antemano.

e Las tareas se llevaran a cabo durante el dia de trabajo, desarrollando e
integrando el cédigo con los repositorios existentes. Durante el ultimo dia se
lleva a cabo la integracién del sistema (en caso de que estuvieran trabajando

varios equipos de forma independiente) seguida de las pruebas de aceptacion.

Fase 4: Estabilizacion

e Se realizard las tareas de la fase de produccion, se llevan a cabo las ultimas
acciones de integracion para asegurar que el sistema completo funciona

correctamente.

Fase 5: Pruebas del sistema

e Realizar pruebas de la aplicacion con el fin de verificar la disponibilidad de

una version estable y plenamente funcionalidad. [21]

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo general

Implementar una aplicacion movil para la difusién y evaluacién de actividades
académicas y culturales de la Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electronica e

Industrial.



1.4.2.

Objetivos especificos

Analizar los procesos involucrados en la difusion y evaluacion de las
actividades académicas y culturales para levantar los requerimientos
funcionales para el desarrollo de la aplicacion movil.

Investigar la utilizacion del lenguaje Kotlin en el desarrollo de aplicaciones
moviles.

Desarrollar la aplicacion movil para difusion y evaluacion de las actividades
académicas y culturales en la Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electronica

e Industrial.



CAPITULO Il.- METODOLOGIA

2.1. Materiales

Para la recopilacion de la informacion se elabord una guia de entrevista compuesta de
5 preguntas abiertas (Ver anexo 1). Esta entrevista fue aplicada a la persona encargada
de difundir la informacién de las actividades de la FISEI, con el fin de analizar los

datos relevantes que contribuirian al desarrollo de la Aplicacion Movil.

De igual manera, se elabor6 un cuestionario con un total de 11 preguntas (Ver anexo
2), encuesta aplicada a los estudiantes de la FISEI, para recopilar informacion sobre la
difusion de informacion de las actividades académicas y culturales para poder levantar

los requerimientos para el desarrollo de la Aplicacion Movil.
2.2. Métodos
2.2.1. Modalidad de la investigacion

La presente investigacion se contextualizo en la modalidad de investigacion de campo,

documental-bibliogréfica.
Investigacion de Campo

Se empled esta modalidad en el sentido de recopilar informacién sobre la difusion de
informacion de las actividades de la Facultad, siendo este el objetivo de estudio, se

obtuvieron datos relevantes que sustentaron el desarrollo del proyecto.
Investigacion Bibliografica — documental

En este caso este tipo de investigacion se ajusta al proyecto, puesto que ser requiere
informacion que pueda servir de sustento para el proyecto, indagando acerca de
problemas similares y sus respectivas propuestas de solucion que se hayan establecido

con anterioridad.
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2.2.2. Poblacion y muestra

Poblacion: La poblacion para el desarrollo del presente trabajo de investigacion la
conforman los docentes y estudiantes de la Facultad de Ingenieria en Sistemas,
Electrénica e Industrial de la Universidad Técnica de Ambato. A continuacion, se

detalla la poblacion participante de la investigacion:

Poblacion NUmero Porcentaje

Docentes 35 3.39%
Estudiantes 1015 96.61%
Total 1050 100%

Tabla 1: Poblacion de estudio de docentes y estudiantes de la FISEI.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Considerando que la poblacion calculada es mayor de 100, como resultado se planea
realizar el célculo del tamafio de muestra. Se utilizara la férmula de muestra finita con
una poblacién de 1015 estudiantes, el tipo de muestreo es probabilistico debido a que
la seleccion serd al azar. Por tanto, la formula busca encontrar la muestra de cierta

poblacion. Céalculo mediante la presente formula:

 NZ2PQ
"= Nez+2z2pQ

En donde:
N = Tamario de la poblacion de la poblacion de estudiantes 1015.
e = Error estandar 5% equivalente a 0.05.

Z = Nivel de confianza 95% equivalente a 1.96.
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P = Probabilidad de éxito equivalente a 0.5.
Q = Probabilidad de fracaso equivalente fracaso equivalente a 0.5.

n = Tamafo de la muestra.

_ (1015)(1.96)2(0.5)(0.5)
" = (1015)(0.05)% + (1.96)2(0.5)(0.5)

= 106 estudiantes

En el caso de los docentes encargados de difundir los eventos se trabajaré con el total
equivalente a 2 personas. Por lo tanto, el total del tamafio de la muestra corresponde a

106 personas, los cuéles seran encuestados.

Poblacion NUmero Porcentaje

Docentes a cargo de difundir 1 0.94%
eventos

Estudiantes 106 99.06%
Total 107 100%

Tabla 2: Muestra de estudio.

Elaborado por: Paola Velastegui.

2.2.3. Recoleccién de la informacioén

Se recolecto informacién a traves de encuestas aplicadas a los estudiantes y a la
entrevista realizada a la persona encarga de difundir la informacion de las actividades
académicas y culturales de la Facultad de Sistemas, Electronica e Industrial, para
analizar las dificultades que presenta el proceso de difusion de la informacidn de las

actividades.
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Validacién del instrumento
Kuder-Richardson

La confiabilidad y validez son factores de importancia en la recopilacion de datos. Para
examinar la consistencia interna de los datos obtenidos de un conjunto de preguntas
formuladas en el cuestionario, se empled el coeficiente de Kuder-Richardson. Este
coeficiente fue aplicado a 4 de las 12 preguntas dirigidas a los estudiantes, las cuales
son de naturaleza dicotomica, es decir, ofrecen dos opciones de respuesta, si 0 no. Este
enfoque busca obtener informacion precisa y directa que contribuya al progreso de la

investigacion. Se aplicd la siguiente formula:

SERI

Se obtuvo los siguientes resultados de los calculos realizados con los datos recopilados

de las encuestas (Ver Anexo 3):

Descripcién Valor
k: Nimero de items 4
p: Porcentaje de resultados Sl 0,98 -0,45-0,07-0,80
g: Porcentaje de resultados No 0,02-0,55-0,93-0,20
o: Varianza total 1,05
KR-20 0,71

Tabla 3: Calculo de la confiabilidad de Kuder-Richardson.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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KR-20 Interpretacion
09-1 Excelente
08-09 Buena
0,7-0,8 Aceptable
0,6 -0,7 Débil
0,5-0,6 Pobre
<05 Inaceptable

Tabla 4: Escala de consistencia Kuder-Richardson.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Como resultado en la aplicacion de la formula Kuder-Richardson se obtuvo un valor
de 0,71 considerando la escala de consistencia las respuestas de las encuestas aplicadas

a los estudiantes estan dentro del rango aceptable.
Alfa de Cronbach

Para validar las preguntas restantes de la encuesta se aplicO esta medida de
confiabilidad para verificar la consistencia de los datos. Para el calculo de alfa de

Cronbach se aplico la siguiente formula:

= (55) (- 50)

Se obtuvo los siguientes resultados de los calculos realizados con los datos recopilados

de las encuestas (Ver Anexo 4):

Descripcion Valor
a: Alfa 0,78
k: Numero de items 6
2 vi: Varianza 4,35
o: Varianza total 12,58

Tabla 5: Calculo de la confiabilidad de Alfa de Cronbach.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Alfa de Cronbach Interpretacion
0,9 Excelente
09-0,8 Buena
0,8-0,7 Aceptable
0,7-0,6 Débil
0,6-0,5 Pobre
<05 Inaceptable

Tabla 6: Escala de consistencia de Alfa de Cronbach

Elaborado por: Paola Velastegui.

Como resultado en la aplicacion de la formula Alfa de Cronbach se obtuvo un valor
de 0,78 considerando la escala de consistencia las respuestas de las encuestas aplicadas

a los estudiantes estan dentro del rango aceptable.

2.2.4. Procesamiento y analisis de datos

Resultados de la entrevista aplicada a la persona encargada de difundir la
informacion de las actividades de la Facultad de Ingenieria en Sistemas,
Electrénica e Industrial.

e Pregunta 1: ;Actualmente, como se maneja la difusion de informacién a los

estudiantes dentro de la Institucién?

Respuesta: Como principal medio para la difusion seria la pagina de la

Facultad y los grupos de WhatsApp.

e Pregunta 2: ;(Existe algin reglamento sobre la difusién de actividades

académicas y culturales en la Institucién que se deba seguir?

Respuesta: Si existe un Reglamento para eventos académicos [22] de la
Universidad se lo puede encontrar en la pagina web oficial en reglamentos.
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Pregunta 3: ;Cree usted que seria de gran utilidad para los estudiantes contar
con una Aplicacion Mavil que les permita adquirir de una manera mas sencilla,
practica y rapida informacion acerca de las actividades académicas y culturales

de la Institucion?

Respuesta: Si la aplicacion se mantiene actualizada con la informacion, si
fuera una herramienta util para hacer llegar la informacion a los estudiantes, ya
que no todos los estudiantes se encuentran en los grupos de WhatsApp ni

revisan continuamente la pagina de la Facultad.

Pregunta 4: ;Cree usted que seria de gran utilidad para los estudiantes que la
aplicacion cuente con una funcionalidad de recibir notificaciones cuando las

actividades estén proximas a iniciar?

Respuesta: Si, esa es una de las principales funcionalidades con la que deberia
contar la aplicacion ya que recibir una notificacion en un tiempo considerado

antes de que inicie la actividad ayudaria al estudiante a recordar.

Pregunta 5: ¢ Cree usted que permitir a los estudiantes evaluar o agregar algun
comentario al finalizar los eventos es una funcionalidad importante con la que

debe contar el aplicativo?
Respuesta: Si, ya que las evaluaciones y comentarios de los estudiantes

pueden proporcionar retroalimentacion para futuras actividades, asi como

también reconocer fortalezas.
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Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes.

Pregunta 1: ;Tiene usted acceso a un dispositivo mavil (teléfono inteligente o
tableta)?

® s
® No

Figura 2: Acceso a dispositivo movil.
Elaborado por: Paola Velastegui.

Fuente: Encuesta aplicada.
Andlisis e interpretacion de resultados:

Segun la Figura 2Figura 2, el 98.1% de los estudiantes encuestados poseen un teléfono

movil inteligente, esto indica que casi todos pueden tener acceso a una aplicacion

movil.

Pregunta 2: ¢(Usted utiliza su teléfono mdvil para interactuar con entornos

virtuales que brindan cualquier tipo de informacion académica?

@® Siempre

@ Casisiempre
O Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Figura 3: Entornos virtuales de informacion académica desde un teléfono movil.
Elaborado por: Paola Velastegui.

Fuente: Encuesta aplicada.
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Analisis e interpretacién de resultados:

Segun la Figura 3, aproximadamente el 45% de los encuestados (la suma de los que
respondieron "siempre" y "casi siempre™) utiliza su teléefono movil para interactuar con
entornos virtuales que brindan informacion académica con bastante frecuencia. El
26.4% lo hace "a veces", mientras que el 28.3% restante (la suma de los que
respondieron "casi nunca" y "nunca") lo utiliza con poca frecuencia o no lo utiliza en
absoluto para este fin. Esto indica que un porcentaje significativo de la poblacién
encuestada ha integrado el uso del teléfono movil como herramienta para tener acceso

a informacién académica.

Pregunta 3: ¢(Cudal es el medio méas frecuente por el cual ha obtenido

informacion sobre las actividades académicas y culturales de la FISEI?

® Redes Sociales
@ Vvolantes
Correo Electronico
@ Docentes de la institucion

Figura 4: Medio més frecuente por el cual ha obtenido informacion.
Elaborado por: Paola Velastegui.

Fuente: Encuesta aplicada.
Andlisis e interpretacion de resultados:

Segun la Figura 4, el medio mas frecuente por el cual los encuestados han obtenido
informaciodn sobre las actividades académicas y culturales de la FISEI es a través de
las redes sociales, con un 49.1% de las respuestas. El segundo medio més utilizado son
los docentes de la Institucion. Esto indica que el principal medio de difusion que se

maneja actualmente son las redes sociales.
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Pregunta 4: ;Considera adecuados los medios por los cuales ha obtenido la

informacion sobre las actividades académicas y culturales de la FISEI?

®si
® No

Figura 5: Medios adecuados por los cuales ha obtenido informacion.
Elaborado por: Paola Velastegui.

Fuente: Encuesta aplicada.
Andlisis e interpretacion de resultados:

Segun la Figura 5, el 54.7% de los encuestados considera adecuados los medios por
los cuales ha obtenido la informacion, mientras que el 45.3% no los considera
adecuados. Esto indica que se debe mejorar los medios de comunicacion utilizados

para difundir la informacion.

Pregunta 5: ¢Con qué frecuencia accede a la informacion de la Institucion a

través de su sitio web o redes sociales?
® Siempre
® Casisiempre
O Aveces
® Casinunca
] ® nunce
T

Figura 6: Informacion de la Institucion a través de sitio web o redes sociales.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Fuente: Encuesta aplicada.
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Analisis e interpretacién de resultados:

Segun la Figura 6, el 38.7% de los encuestados accede a la informacion de la
Institucion a través de su sitio web o redes sociales con bastante frecuencia, ya sea
"casi siempre” o "a veces". Un 24.5% responde que "casi nunca" accede a esta
informacion, mientras que el 4.7% nunca lo hace. Solo el 1.9% de los encuestados
responde gque siempre accede a la informacion de la Institucion a través de su sitio web
0 redes sociales. Esto indica que, aunque una parte significativa de los encuestados
accede a la informacion de la Institucion a través de su sitio web o redes sociales con
cierta frecuencia, hay un porcentaje considerable de personas que no lo hacen con

regularidad.

Pregunta 6: ;Con que frecuencia asiste a actividades académicas o culturales

(eventos, conferencias, cursos, congresos, entre otros) en la FISEI?

@® Siempre

@ Casi siempre
Aveces

@ Casinunca

@ Nunca

Figura 7: Frecuencia con la que asisten a actividades en la FISEI.
Elaborado por: Paola Velastegui.

Fuente: Encuesta aplicada.
Analisis e interpretacion de resultados:

Segun la Figura 7, el 63.2% de los encuestados asiste a actividades académicas o
culturales en la FISEI "a veces". Un 20.8% responde que "casi nunca" asiste a estas
actividades, mientras que el 4.7% nunca lo hace. Solo el 0.9% de los encuestados
responde gque siempre asiste a estas actividades. Esto indica que, aunque la mayoria de
los encuestados asiste a actividades en la FISEI en algin momento, un porcentaje

significativo de personas no asiste con frecuencia.
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Pregunta 7: ;Conoce usted algin medio por el cual pueda realizar una
evaluacion o dar un comentario de las actividades (eventos, conferencias,
cursos, congresos, entre otros) realizadas en la Institucién?

® si
® No

Figura 8: Medios para evaluar y comentar las actividades.
Elaborado por: Paola Velastegui.
Fuente: Encuesta aplicada.
Analisis e interpretacion de resultados:

Segun la Figura 8, el 94% de los encuestados indicaron que no conocen algin medio
por el cual puedan realizar una evaluacion o dar un comentario sobre las actividades
realizadas en la Institucion. Esto indica que la Institucion no cuenta con un medio de
retroalimentacion para que los estudiantes puedan expresar sus opiniones sobre las

actividades realizadas.

Pregunta 8: ¢Cual cree que sea el motivo por lo que algunos estudiantes no
asisten a actividades académicas y culturales en la FISEI?

@ Desconocimiento
@ Desinterés

) Falta de tiempo

Figura 9: Asistencia de estudiantes a las actividades académicas en la FISEI.
Elaborado por: Paola Velastegui.

Fuente: Encuesta aplicada.
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Analisis e interpretacién de resultados:

Segun la Figura 9, la mayoria de los encuestados 63.8% considera que el
desconocimiento es el motivo por el cual algunos estudiantes no asisten a actividades
académicas y culturales en la FISEI. En segundo lugar, el 18.1% de los encuestados
cree que la falta de interés y la falta de tiempo también son motivos importantes. Esto
indica que no existe un medio adecuado para que la informacion llegue a todos los

estudiantes.

Pregunta 9: ¢ Ha tenido dificultades para encontrar la informacion que necesita

en la pagina web o redes sociales de la Institucién?

® Siempre

@ Casisiempre
Aveces

@ Casinunca

@ Nunca

Figura 10: Dificultad para encontrar informacion de las actividades.
Elaborado por: Paola Velastegui.

Fuente: Encuesta aplicada.
Analisis e interpretacion de resultados:

Seguln la Figura 10, el 29.2% de los encuestados indicaron que casi siempre tienen
dificultades para encontrar la informacion que necesitan en la pagina web o redes
sociales de la Institucion, mientras que el 46.2% afirmd que a veces tienen dificultades,
mientras que el 18.9% afirmé que casi nunca tienen dificultades y el 1.9% nunca las
tiene. Esto indica que hay un problema con la accesibilidad y organizacion de la

informacién en las redes sociales.
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Pregunta 10: ;Esta de acuerdo en contar con una Aplicacion Movil que brinde
de una manera mas sencilla, practica y rapida la informacion de las actividades
académicas o culturales préximas a realizar?

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

) Nide acuerdo, ni en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

Figura 11: Aprobacion de estudiantes para mejorar la difusion de informacion.
Elaborado por: Paola Velastegui.

Fuente: Encuesta aplicada.
Andlisis e interpretacion de resultados:

Segun la Figura 11, el 85.9% de los encuestados estdn a favor de contar con una
aplicacion movil que brinde informacion de las actividades proximas a realizarse en la
Institucion. Solo el 0.9% esta “totalmente en desacuerdo” y el 13.2% ni esta “de
acuerdo ni en desacuerdo”. Esto indica que la mayoria de los estudiantes estan de
acuerdo con que exista una Aplicaciébn Movil para mejorar la difusion de las
actividades académicas y culturales.

Pregunta 11: ¢;Le gustaria que luego de haber asistido a una actividad
académica o cultural, mediante una Aplicacion Mdavil se le permita evaluar o
comentar la actividad?

®si
® No

Figura 12: Aprobacion de los estudiantes para evaluar actividades.
Elaborado por: Paola Velastegui.

Fuente: Encuesta aplicada.
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Analisis e interpretacién de resultados:

Segun la Figura 12, el 80.2% de los encuestados estarian interesados en tener la opcion
de evaluar o comentar las actividades académicas o culturales que han asistido
mediante una aplicacion movil, mientras que el 19.8% no estaria interesado. Esto
indica que existe un interés por parte de los estudiantes de poder evaluar y comentar
las actividades que han asistido para poder expresar su opinion y mejorar la calidad de

las mismas.

Pregunta 12: ;Estd usted de acuerdo que exista una funcionalidad en una
Aplicacién Movil que le recuerde mediante una notificacién las actividades
académicas o culturales (eventos, conferencias, cursos, congresos, entre otros)

gue estén préximas a iniciar?

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

Figura 13: Aprobacion de funcionalidad de notificaciones.
Elaborado por: Paola Velastegui.
Fuente: Encuesta aplicada.

Analisis e interpretacion de resultados:

Segun la Figura 13, el 88.6% de los encuestados estan “de acuerdo” o “totalmente de
acuerdo” en contar con una aplicacion movil que brinde informacion de manera
sencilla, practica y rapida sobre las actividades académicas y culturales proximas a
realizarse en la Institucion. Solo el 0.9% estd “en desacuerdo”. Esto indica que la
mayoria de los estudiantes estan de acuerdo con que exista una Aplicacion Movil que

le notifique cuando las actividades estan proximas a iniciar.
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De acuerdo con la informacion recopilada con la entrevista aplicada a la persona

encargada de la difusion de la informacion y las encuestas realizadas a los estudiantes

de la FISEI se pudo determinar lo siguiente:

Se identifico los principales stakeholders y sus necesidades, lo que permiti6
determinar los requisitos y funcionalidades para el desarrollo de la aplicacion
movil.

La falta de conocimiento acerca de las actividades es una de las principales
causas por la que los estudiantes no participan en ellas.

Las redes sociales son el medio mas comun por el que los estudiantes suelen
obtener informacion acerca de las actividades.

La mayoria de los estudiantes muestran conformidad con la idea de evaluar las
actividades mediante la aplicacion mavil. Esto implica que los estudiantes
estan dispuestos a participar y a proporcionar retroalimentacion sobre las
actividades que se llevan a cabo en la FISEI.

Se consider6 que una de las principales funcionalidades es recibir
notificaciones para recordar las actividades préximas a iniciar y evitar olvidos
o confusiones de horarios.

Los estudiantes han reconocido que la implementacion de una aplicacién movil
dedicada a la difusion de informacion sobre las actividades academicas y
culturales de la FISEI resultara altamente beneficiosa para obtener informacion

relevante sobre las actividades.
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CAPITULO Ill.- RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Anélisis y discusion de resultados
3.1.1. Analisis de procesos involucrados en las actividades

En un anélisis de procesos es preciso definir en primera instancia las actividades que
se realizan durante el desarrollo de este. Por este motivo se realiz6 en un principio un
levantamiento de informacion sobre el proceso para realizar y difundir las actividades
académicas o culturales en la Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electrénica e
Industrial, de manera que se tenga una vision general sobre las actividades que se
realiza. Ademas, cabe recalcar que no existe un proceso de evaluacién para las

actividades.

Ingresar la solicitud de
la actividad.

Organizador Inicio —»

l

Revisor Revisar la solicitud. ——» cacepia la

actividad? —ho = <

Si
Responsable de »
comunicacion
Institucional

Figura 14:Diagrama de procesos de difusion de actividades.

Elaborado por: Paola Velastegui.

En la Figura 14, se presenta el diagrama de procesos de difusion para las actividades
académicas y culturales detallando las tareas involucradas en dicho proceso. El
enfoque principal se centra en mejorar la difusion de informacion, ya que uno de los
desafios es garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a la informacion de

manera rapida y efectiva
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. Ingresar la informacion
Administrador Inicio > Se\ecc;%?“a‘llrdzldtlpo de B requerida para agregar # Guardar |z actividad.

Ia nueva actividad.

v
Usuario Visualizar las Seleccionar la .
actividades. actividad de su interés. Evaluar la actividad. ——» Fin

Figura 15: Diagrama de procesos publicar la informacion.

Elaborado por: Paola Velastegui.

En la Figura 15, se muestra el diagrama de procesos que realiza el administrador para
difundir una actividad, asi como el usuario para visualizar informacion acerca de las

actividades planificadas.

Las principales actividades en la Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electronica e
Industrial son los congresos, cursos y conferencias, con el objetivo de fomentar el

aprendizaje continuo y promover el intercambio de conocimientos en diferentes areas

Inicio > Definir tema y objetivos > Planificar actividades y > Enw;;;%?:;%it%réa g
del congreso. fechas. P .
ponencias.
Prepara el programa - - Definir espacio para el Revisar y seleccionar
-+ =1 .+ - N
del congreso. IEEED CE MEEIED CONgreso. las ponencias.
Organizador
Iniciar el congreso. »  Evaluar Sesiones. » Cerrar el congreso. » Elaborar informe final.
Fin

Figura 16: Diagrama de procesos de un congreso.
Elaborado por: Paola Velastegui.
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En la Figura 16, se muestra el diagrama de procesos detallado para la planificacion y
desarrollo del congreso, una de las tareas que se pretende implementar es recopilar
opiniones de los participantes al finalizar cada evento. Esta tarea se pretende incluir
como parte integral del proceso para obtener una retroalimentacion valiosa sobre la
experiencia de los asistentes. Esta informacion nos permitira evaluar el éxito del
congreso, identificar areas de mejora y tener una vision clara de las necesidades y
expectativas de nuestros participantes. Valoramos enormemente las opiniones de
nuestros asistentes, ya que nos ayudan a ofrecer congresos cada vez mas

enriquecedores y a garantizar una experiencia satisfactoria para todos los involucrados.

Definir tema y objetivos > Designar docente a > Planificar fechas y

Inicio A
del curso. cargo. horarios.

A

. Definir espacio y : g Establecer requisitos
; ) S0. +—— +— S . .
Organizador Inicio del curso. IS Proceso de inscripcion de inscripcion.

Evaluar el proceso y
desempefio de los > Cerrar el curso. » Elaborar informe final. > Fin
alumnos.

Figura 17: Diagrama de procesos de un curso.

Elaborado por: Paola Velastegui.

En la Figura 17, se presenta el diagrama de procesos detallado para la planificacion y
desarrollo de un curso, pretendiendo la implementacion de la recopilacion de opiniones
de los participantes al finalizar el curso completo. Esta tarea se considera fundamental
para obtener retroalimentacion directa de los estudiantes y medir su satisfaccion con
respecto al contenido, la metodologia y la calidad general del curso. Esta informacion
nos permitira evaluar el impacto y la efectividad del curso, identificar areas de mejora
y adaptar nuestros enfoques para brindar una experiencia de aprendizaje mas
enriquecedora. Valoramos profundamente las perspectivas de nuestros estudiantes, ya
gue nos ayudan a mantener altos estandares de calidad y a garantizar un desarrollo

académico satisfactorio para todos los participantes.
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Establecer fecha, hora
» vy duracion de la
conferencia.

Definir tema y objetivos Seleccionar

Inicio de la conferencia. conferencista.

: . . Realizar la Definir espacio para la
Organizador Elaborar informe final. «—— Cerrar la conferencia. €—— TR - AT

Fin

Figura 18: Diagrama de procesos de una conferencia.
Elaborado por: Paola Velastegui.

En la Figura 18, se presenta el diagrama de procesos detallado para la planificacion y
desarrollo de una conferencia, tratando igualmente de implementar la tarea de
recopilacion de opiniones de los participantes al término del evento. Esta tarea es de
vital importancia, ya que nos proporciona una retroalimentacion directa de los
asistentes y nos permite evaluar su satisfaccion en relacién al contenido, la
organizacién y la calidad general de la conferencia. A través de esta informacion
valiosa, podemos evaluar el éxito de la conferencia, identificar areas de mejora y

adaptar nuestros enfoques para ofrecer eventos cada vez mas enriquecedores.

3.1.2. Uso de Kotlin para el desarrollo de aplicaciones moéviles
Kotlin vs Java

Kotlin y Java son dos lenguajes de programacion utilizados para crear aplicaciones en
una variedad de plataformas, desde aplicaciones moviles hasta aplicaciones web y
méas. Esta tabla comparativa destaca algunas de las principales diferencias y

caracteristicas entre ambos lenguajes:
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Kotlin

Java

Kotlin es mas moderno y se ha

simplificado, facilitando a los

desarrolladores principiantes aprender.

Mucha redundancia de codigo da como
resultado un algoritmo detallado y mas

largo.

Kotlin ha abordado una serie de
problemas de Java, como tipos sin
procesar, referencias nulas controladas
por el sistema de tipos o que no tiene
excepciones marcadas. Esto lo convierte
en un lenguaje muy atil para los

desarrolladores.

Java tiene otros problemas con respecto

a Dbloques interminables, falta de
extensibilidad o falta de soporte para la

programacién funcional.

Kotlin es un lenguaje mas seguro, ya que
es Null Safe, esto quiere decir, por
defecto los objetos no son nulos y si
intentamos asignar un nulo a una

variable directamente, no se compilara

El cddigo en Java es propenso a errores
de excepciones no controladas, como
también a errores de sintaxis como
olvidar un punto y coma. Ademas, los
NullPointerException son uno de los
errores Mmas comunes en Java, ya que
ocurren cuando se intenta acceder a un

objeto que tiene un valor nulo.

Desarrollar con Kotlin puede lograr una
reduccion del 40% en el niumero de

lineas de cddigo a comparacion de Java.

En Java, las lineas de codigo tienden a
ser mas extensas en comparacion con
Kotlin debido a la necesidad de tipado
explicito, declaraciones de variables
mas detalladas y uso de palabras clave
mas largas [16].

Tabla 7: Diferencias del lenguaje de programacion Kotlin y Java.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Kotlin

Kotlin ofrece a los desarrolladores la capacidad de crear aplicaciones de alta calidad
de manera eficiente y efectiva. Desde aplicaciones moviles hasta desarrollo web,
Kotlin ha demostrado ser una herramienta valiosa para afrontar los desafios actuales
del desarrollo de software.

Kotlin se destaca por varias caracteristicas que no solo simplifican la lectura del cédigo
sino el propio desarrollo de este presentadas a continuacion [24]:

Caracteristicas Descripcion

Interoperabilidad con codigo Java | Kotlin estd disefiado para interoperar
completamente con la sintaxis de Java. Es
decir, un codigo base existente escrito en Java
puede interactuar correctamente con Kotlin y

viceversa.

Curva de aprendizaje facil La simplicidad de la sintaxis permite una curva
de aprendizaje suave, intuitiva y corta, perfecta
para aquellos que quieren aprender un primer
lenguaje de programacion. Dado que es de
cddigo abierto, hay mucho apoyo de la
comunidad de Kaotlin. Esto significa que hay
muchisima informacion sobre Kotlin dando
vueltas, incluyendo dudas frecuentes e

inconvenientes que puedan aparecer.

Tiempo de programacion Uno de los puntos fuertes de lo que es Kotlin
reducido es que elimina cddigo redundante, ademas de
ser compacto y conciso. Esto optimiza mucho
el proceso de escritura de codigo y evita

repeticiones.

Desarrollo multiplataforma Lo que es Kotlinse puede utilizar para
cualquier tipo de desarrollo, desde la web del
lado del servidor y del lado del cliente hasta

Android e i0S. Dado que el lenguaje se ejecuta
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en JVM, Kotlin permite compartir codigo entre

diferentes plataformas.

Flexibilidad El lenguaje Kotlin ofrece a los desarrolladores
la libertad de trabajar con el estilo que
prefieran. Por lo tanto, es un lenguaje
altamente flexible, que tiene construcciones
funcionales y orientadas a objetos. Todo esto
se traduce en una mejor experiencia de

programacion.

Tratamiento seguro de nulos Kotlin ofrece soporte para evitar errores de
Null Pointer Exception, mejorando la

seguridad y robustez de las aplicaciones.

Corrutinas Otra de las grandes ventajas de Kotlin es que
las corrutinas optimizan la programacion

asincrona. Simplifican asi el aburrido trabajo
de las llamadas de red y acceso a las bases de

datos, y dejan atras los callbacks [23].

Paradigma orientado a objetos y Kotlin permite trabajar tanto en el paradigma
funcional de programacion orientada a objetos como en
el funcional, ofreciendo versatilidad en el

desarrollo.

Tabla 8: Caracteristicas del lenguaje de programacion Kotlin.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Manejo de Estado en Kotlin

El manejo de estado es un aspecto crucial en el desarrollo de aplicaciones y Kotlin
ofrece diferentes enfoques para abordar esta tarea. Algunas de las opciones mas

comunes para el manejo de estado en Kotlin incluyen:

e Propiedades observables: Kotlin proporciona el concepto de propiedades
observables que permite detectar y reaccionar a cambios en el estado de una
propiedad. Esto se logra mediante el uso de las palabras clave var y val, junto

con la funcién observable o delegates.observable, que permiten definir
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comportamientos personalizados para la deteccion de cambios en el estado de
una propiedad.

e Patron de disefio Observer: Kotlin es compatible con el patron de disefio
Observer, que se utiliza para establecer una relacion de uno a muchos entre
objetos. Puedes implementar interfaces como Observable y Observer para
notificar y actualizar el estado de los objetos en funcion de cambios realizados
por otros objetos.

e Inyeccién de dependencias: Kotlin se puede utilizar en combinacion con
frameworks de inyeccidn de dependencias, como Dagger o Koin, que permiten
administrar y proporcionar instancias de objetos en toda la aplicacion. Estos
frameworks facilitan la gestion centralizada del estado y la comparticion de
datos entre diferentes componentes de la aplicacion.

e Arquitecturas de estado: Kotlin es compatible con diferentes arquitecturas de
estado, como Redux o MVI (Model-View-Intent), que se basan en un flujo de
datos unidireccional y gestionan el estado de manera centralizada. Estas
arquitecturas promueven la inmutabilidad y la actualizacién predecible del
estado en la aplicacion.

e Bibliotecas especificas: Kotlin cuenta con bibliotecas especificas para el
manejo de estado, como LiveData o StateFlow, que simplifican la gestion y
observacion de cambios en el estado de la aplicacion. Estas bibliotecas
proporcionan métodos y funciones que facilitan la actualizacion y notificacion

de cambios en el estado de forma eficiente.

La eleccién del enfoque de manejo de estado en Kotlin dependera de las necesidades
especificas de tu aplicacion y de las preferencias del equipo de desarrollo. Puedes

evaluar cada opcion y seleccionar la que mejor se adapte a tu caso de uso particular.
Ventajas y Desventajas de Kotlin

Resulta provechoso estar al corriente de las ventajas y desventajas que implica el uso
de este lenguaje de programacion. A continuacion, se enlistan los puntos mas

destacados:
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Ventajas Desventajas

e Esamigable, conciso y flexible. o Coexistencia de patrones
e Tiene un aprendizaje rapido. débiles.
e Apoyo completo de Google. e Tiene un tamafio extra de
e Es interoperable 100% Java. ejecucion de programas.
o Preferido para los desarrolladores y e EIl cédigo al principio se

programadores de Android. vuelve un poco tedioso de
e Funciones de alto orden y técnicas que Java leer o interpretar [25].

no contiene.
e Acabar las lineas con (;) es opcional.

Tabla 9: Ventajas y desventajas de Kotlin.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Se ha descubierto que Kotlin es un lenguaje de programacion de cddigo abierto que se
destaca por su legibilidad, organizacién y claridad. Su objetivo principal es impulsar
el crecimiento de la plataforma Android, respaldado por una sélida asociacién con
Google. Kotlin demuestra ser un lenguaje competente debido a su sintaxis bien
disefiada, lo que lo convierte en una opcién valiosa para aprender y desarrollar diversos
sistemas. Su enfoque en la legibilidad y la simplicidad lo hace atractivo para los

programadores en busca de un lenguaje eficiente y efectivo.
Arquitectura de Software

Kotlin se puede utilizar en diferentes arquitecturas de software, ya que es un lenguaje

de programacion flexible y compatible con multiples plataformas.
Arquitectura MVC

La arquitectura Modelo-Vista-Controlador (Model-View-Controller, MVC) es un
patrén de disefio de software ampliamente utilizado que separa la I6gica de negocio,
la interfaz de usuario y la gestion de eventos en tres componentes distintos: el modelo,

la vista y el controlador.

e Modelo: representa los datos y la logica de negocio de la aplicacion. Es

responsable de la manipulacion de datos, validacion, célculos y otras
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operaciones relacionadas con la l6gica de negocio. También puede contener la
I6gica de persistencia de datos, como la interaccion con una base de datos.

e Vista: es la capa de presentacion que muestra la interfaz de usuario al usuario
final. Se encarga de la visualizacion de los datos y la interaccidn con el usuario.
Puede ser una representacion visual de los datos del modelo o una interfaz
grafica interactiva.

e Controlador: EIl controlador es el componente que actia como intermediario
entre el modelo y la vista. Recibe las acciones o eventos del usuario desde la
vista y realiza las operaciones correspondientes en el modelo. También

actualiza la vista en funcion de los cambios en el modelo.

La arquitectura MVC permite una separacion clara de responsabilidades y facilita la
mantenibilidad y escalabilidad del cédigo. Ademas, promueve la reutilizacion de

componentes, ya que el modelo y la vista pueden ser independientes entre si.

Kotlin es un lenguaje de programacion que se adapta bien a la arquitectura MVC
debido a su capacidad para trabajar con objetos y su enfoque en la orientacion a
objetos. Con Kaotlin, se pueden implementar facilmente las clases de modelo, vista y
controlador, aprovechando las caracteristicas del lenguaje para mejorar la legibilidad

y la productividad del desarrollo.

3.1.3. Metodologias agiles de desarrollo
Existen diferentes tipos de metodologias agiles [26], las mas conocidas son:

XP

Kanban

Mobile-d

Descripcion

Es una metodologia

de desarrollo de

Pertenece al grupo de

metodologias  agiles

Metodologia agil

para el desarrollo

software ligera | que busca optimizar el | de aplicaciones
fundamentada en | proceso de desarrollo | moviles que
los principios del | del software con el | permite

manifiesto agil. | afan  de  alcanzar | responder pronto
Esta metodologia se | resultados con altos | a cambios
centraliza en cuatro | indices de calidad. | durante el

aspectos
importantes de los

Entre las

caracteristicas de

desarrollo del

proyecto debido
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proyectos

desarrollo

de
de

software los cuales

Kanban estéa el uso de
tableros para realizar

procesos y las

a la constante
interaccion entre

el equipo de

son: alcance, | historias de usuarios. | trabajo 'y el
tiempo, costo Yy |Sin embargo, esta | cliente.
calidad. metodologia no
emplea los sprints y
posee cuatro
elementos orientados
a la comunicacion,
produccion,  control
centralizado y de
proceso.
Tamario del Menor a 20 Adaptable a cualquier | Menora 11
grupo tamano
Enfoque Procesos iterativos | Desarrollo Ciclos cortos y
incrementales incremental y gestion | rapidos
de tareas
Alcance del Proyectos grandes | Proyectos medianosy | Proyectos
proyecto grandes pequefios y
medianos
Relacion Directa Discreta Directa
cliente/proyecto
Ciclo de De 1a6semanas | Sindefinir Delall
Iteraciones semanas
Ventajas *Fomenta la | « Responsabilidad con | ¢ Bajo costos de
confianza de los | los tiempos de | aplicacion.
desarrolladores. entrega. * Garantiza la
*Estimula la | *Posee procesos | produccion del

programacion

organizada.

enfocados a la calidad

del producto.

producto en el
tiempo

establecido.
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*Se enfoca en la

eficiencia de sus

procesos.
*Facilita la
aplicacion de
cambios.

*Se ajusta

facilmente a nuevas

tecnologias.

*Optimizacion en la
gestion de tareas.
*Previene la

sobrecarga en tareas.

* Produccion de
entregables o

demos.

Desventajas

*Imposible predecir
errores antes del
desarrollo.
*Aplicacion de
costos elevados.
*Su utilizacion
suele ser igual de
compleja a wuna
metodologia

tradicional.

*Costos elevados en la
aplicacion de
proyectos grandes
*Mantiene una
limitacion en el
nimero de tareas que
puede realizar

*No es escalable a

proyectos grandes

* No tiene un
marco solido de
comunicacion.
* No es aplicable
a proyectos
grandes o
fragmentados.

* Carece de
procesos que
garanticen la
calidad en los

resultados.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Tabla 10: Analisis comparativo de metodologias agiles.

Se ha decidido utilizar la metodologia MOBILE-D para el desarrollo de la aplicacion

movil, debido a sus beneficios y caracteristicas. Esta metodologia se compone de cinco

fases que se dividen en etapas, trabajos y practicas, lo que permite abordar de manera

eficiente los requerimientos y funcionalidades establecidos para el proyecto. Una de

las principales ventajas de MOBILE-D es su flexibilidad y capacidad para adaptarse

rapidamente a los cambios durante el proceso de desarrollo, lo que garantiza un

desarrollo agil y eficiente de la aplicacion movil.
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3.2. Desarrollo de la propuesta

El desarrollo de este proyecto se ha realizado mediante la aplicacion de las cinco fases
de la Metodologia Mobile-D.

3.2.1. Fase 1: Exploracion
3.2.1.1. Definicion de los stakeholders

e Empresa: Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electronica e Industrial.
e Usuarios de la aplicacion: Docentes y estudiantes de la Facultad de Ingenieria
en Sistemas, Electronica e Industrial.

e Desarrollador: Autor del presente proyecto.
3.2.1.2. Definicion del alcance

e Las funcionalidades de la Aplicacion Movil se ajustan a los requisitos
establecidos y estan basadas en los resultados obtenidos a través de entrevistas
y encuestas realizadas a docentes y estudiantes.

e Para fortalecer la seguridad y garantizar la integridad de los datos, se ha
decidido almacenar los datos en Firebase Realtime Database y los archivos
multimedia en Cloud Storage. Ademas, se utilizaran los servicios de Firebase
Authentication y Security Rules. Estos servicios proporcionados por Firebase
ofrecen un solido sistema de autenticacion y reglas de seguridad para proteger
los datos almacenados y controlar el acceso a ellos.

e La aplicacion contard con funcionalidades especificas basadas en los roles
desempefiados por cada usuario.

Funcionalidades para Administrador: Iniciar sesion, gestion
actividades académicas o culturales, generar reportes.
Funcionalidades para Estudiantes: Registro, iniciar sesion, ver e
interactuar con las actividades, gestion de perfil, calificar actividades,
notificaciones.

e Para utilizar la aplicacién, es necesario que los usuarios dispongan de una
conexion a Internet.

e Laaplicacion movil ha sido disefiada para ser compatible con dispositivos que

ejecuten versiones de Android iguales o superiores a 5.1.
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3.2.1.3. Establecimiento del proyecto

3.2.2.

Android Studio

Entorno de desarrollo integrado o IDE.

Kotlin

Lenguaje de programacién moderno y multiplataforma que se utiliza

principalmente para el desarrollo de aplicaciones moviles en Android.

Firebase Realtime Database

Es un servicio de bases de datos proporcionado por Firebase que se caracteriza
por su capacidad de sincronizacion en tiempo real. Es una base de datos
NoSQL que utiliza el formato de documentos JSON para almacenar los datos.
Firebase Authentication

Permite afadir facilmente autenticacion y control de acceso a tus aplicaciones
web y moviles.

Cloud Storage

Es un servicio de almacenamiento en la nube ofrecido por Google Cloud
Platform.

Fase 2: Inicializacion

3.2.2.1. Configuracién del ambiente de desarrollo

Después de configurar e instalar las herramientas necesarias, se ha logrado crear el

entorno de desarrollo para la aplicacion movil.

Tipo de aplicacion: Nativa.

Entorno de desarrollo: Android Studio.

Servicio de Autenticacion: Firebase Authentication.
Base de Datos: Firebase Realtime Database.

Almacenamiento: Cloud Storage.

3.2.2.2. Preparacion del Ambiente

Android Studio.
o Version JDK: 8.
o Version minimo SDK: 22.

Firebase Authentication.
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o Kaotlin Android.
o Firebase Console.
e Firebase Realtime Database.
o Kotlin Android.
o Firebase Console.
e Cloud Storage.
o Kaotlin Android.

o Firebase Console.
3.2.2.3. Planificacién de fases

Se defini6 las fases con el nimero total de iteraciones a realizar y se determind las
funcionalidad y requerimientos de la aplicacion. Acorde a los resultados obtenidos de
las encuestas y entrevistas realizadas, se pudo establecer las funcionalidades que tendra

la aplicacion movil.

Fase Iteracion Descripcion

e Definicion de los stakeholders.
Exploracion Iteracion O e Definicion del alcance.

o Definicion del proyecto.

e Configuracion del ambiente de

Iteracion 1
desarrollo.
Inicializacién
N e Disefio de la base de datos.
Iteracion 2 ) o
e Estudio de los requisitos iniciales.
e Analisis e implementacion de
funcionalidades para registro e
inicio de sesion para administrador
Produccion Iteracion 3 y usuarios.

e Creacion y actualizacion de la
storycard.

e Pruebas de funcionalidad.
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Iteracion 4

Analisis e implementacion de la
funcionalidad para gestion de
actividades  por  parte  del
administrador.

Creacién y actualizacién de la
storycard.

Pruebas de funcionalidad.

Iteracion 5

Andlisis e implementacion de la
funcionalidad de ver e interactuar
con la informacion de las
actividades para los usuarios.
Creacién y actualizacién de la
storycard.

Pruebas de funcionalidad.

Iteracion 6

Anélisis e implementacion de
notificaciones como recordatorio
cuando una actividad esta préxima a
iniciar.

Creacion y actualizacién de la
storycard.

Pruebas de funcionalidad.

Iteracion 7

Andlisis e implementacion de la
funcionalidad para evaluar
actividades por parte de los
usuarios.
Creacion y actualizacion de la
storycard.

Pruebas de funcionalidad.
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Iteracion 8

Analisis e implementacion de la
funcionalidad de realizar opiniones
por parte de los usuarios a las
actividades.

Creacién y actualizacién de la
storycard.

Pruebas de funcionalidad.

Iteracion 9

Andlisis e implementacion de la
funcionalidad de generar reportes de
las actividades por parte del
administrador.

Creacién y actualizacién de la
storycard.

Pruebas de funcionalidad.

Estabilizacion

Iteracién 10

Ajuste del disefio de la base de
datos.

Ajuste de la interfaz de usuario.

Pruebas

Iteracién 11

Pruebas de la aplicacion movil
acorde a los requisitos 'y

funcionalidades establecidas.

Tabla 11: Planificaciones de fases.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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3.2.2.4. Base de datos NoSQL

Cursos Casa Abierta Conferencias Otras Actividades Congresos
id id id id id
tema tema tema tema tema
maodalidad modalidad modalidad modalidad modalidad
duracidn fecha fecha fecha fechalnicio
fechalnicio horario horario horario fechaFin
fechaFin lugarLink lugarLink lugarLink costoArticulos
costroEstEgresados categorias ponente informacicn COStoESt
costoGradDocenAdmi infolnscripcién informacién tipo costoPublico
costoParticulares fechalniciolnsc tipo estado objetivo
horarios fechaFinlnsc estado calificacién agenda
requisitos informacidén calificacién imagen ejesTématicos
instructor tipo imagen informacion
informacién estado tipo
tipo calificacion estado
estado imagen Evaluacién Cultural calificacion
calificacién id id imagen
imagen actividadid tema
Usuarios nombreUsuario modalidad
"d —— fecha Mis Actividades
Notificaciones nombre comentario horario P
id coree calfieacion o actividadd
noti Upcl ]?Maadn usuariold
imagen tipo
estado
calificacion
imagen

Figura 19: Base de datos NoSQL.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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3.2.2.5. Arquitectura de la aplicacion movil

La arquitectura propuesta permite que el administrador cargue el contenido de las
actividades desde la aplicacién hacia la base de datos de Realtime Database que esta
alojada en la nube. Esto brinda la posibilidad a los usuarios, en este caso estudiantes,
de acceder a todas las funcionalidades para interactuar con las actividades desde sus

dispositivos moviles, siempre y cuando tengan una conexion a Internet disponible.

Aplicacion Movil

‘ ¢ h Realtime Database
Administrador Internet
2 &

Estudiantes

Figura 20: Arquitectura de la aplicacién movil.

Elaborado por: Paola Velastegui.

3.2.2.6. Andlisis de los requisitos iniciales

Requerimientos acordes a los roles establecidos para las funcionalidades en la

Aplicacion Movil.
Usuario

e El usuario podra visualizar las actividades, siempre y cuando estén activadas.

e El usuario podra activar para recibir notificaciones en las actividades que sean

de su interés.

e El usuario podra evaluar y agregar comentarios al finalizar las actividades.

Administrador

e El administrador podréa gestionar las actividades.

e El administrador podra obtener reportes de las actividades realizadas.
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3.2.2.7. Funcionalidades establecidas
Acorde a los resultados obtenidos de las encuestas y entrevistas realizadas, se pudo

establecer las funcionalidades que tendra la aplicacion movil.

Funcionalidad Opciodn Actividad Observacion
Registrarse Correo El usuario debe El usuario debera
ingresar su ingresar una
Nombre de usuario | . . N
informacion como | contrasefia con un
Contraseia el correo, un formato definido
nombre de usuario | debe contener al
Yy su contrasefa. menos una letra
mayuscula,
minuscula, un
ndmero y un
caracter.
Iniciar Sesién | Correo El usuario debe El usuario debera
escribir sus primero verificar su
Contrasefia . L.
credenciales que correo electrénico
son su correo para poder iniciar
electrénico y sesion.
contrasefia.
Ver Menu Actividades | El usuario debe El usuario podra
actividades seleccionar la visualizar todas las
opcién en el mend. | actividades, con la
informacién
especifica de cada
una como horarios,
fechas, lugar entre
otras.
Reaccion
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Comentar y Comentar El usuario debe El usuario normal
evaluar seleccionar una podré afiadir una
. Calificacion - e
actividades actividad. calificacion y
comentario.
Ver Detalle actividad El usuario debe El usuario podra ver

comentarios

seleccionar una

actividad.

los comentarios y

calificacion de cada
actividad detallando
el usuario y la fecha

del comentario.

Notificaciones

Detalle actividad

El usuario debe
seleccionar una

actividad

El usuario podra
seleccionar la
actividad de su
interés para que
pueda recibir una
notificacion cuando
la actividad este

proxima a iniciar.

Ver perfil Menu perfil El usuario debe El usuario podra
seleccionar las afadir una foto y
opciones del menu. | cambiar su nombre

de usuario.

Restablecer Correo El usuario debe El usuario podra

contrasefia

seleccionar olvide

la contrasefia.

restablecer su
contrasefia
ingresando su correo
electrénico con el

que se registro.

46




Cerrar Sesion

Menl

El usuario debe
seleccionar la

opcién del menu.

No hay observacion.

Tabla 12: Funcionalidades para que el usuario pueda interactuar con la aplicacion.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Funcionalidad Opcion Actividad Observacion
Iniciar Sesién | Nombre de usuario | El administrador No hay
debe escribir sus observacion.
Contrasefia .
credenciales.
Agregar Menu nueva El administrador El administrador
actividades Actividad debe seleccionar la | debera ingresar los
opcioén en el mend. datos solicitados y
tendra la opcion de
subir una foto de la
actividad.
Ver Menu actividades | El administrador El administrador
actividades debe ver todas las podra ver todas las
actividades. actividades que
estén en estado
activo.
Editar Estado El administrador El administrador
actividades debe seleccionar la podra editar el
Descripcion . :
P opcion de editar. estado, detalles de
Imagen las actividades.
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Ver

comentarios

Detalle actividad

El administrador
debe seleccionar una

actividad.

El administrador
podré ver los
comentarios y
calificacion de
cada actividad
detallando el
usuario y la fecha

del comentario.

Generar

Reportes de las

Menu reportes

El administrador

puede generar

El administrador

podra visualizar las

actividades reportes de cada tipo | actividades en un
de actividad. archivo pdf.
Cerrar Sesion | Menu El administrador No hay

debe seleccionar la

opcion del menu.

observacion.

Tabla 13: Funcionalidades para que el administrador pueda interactuar con la

aplicacion.

Elaborado por: Paola Velastegui.

3.2.2.8. Diagrama de casos de uso

Los diagramas de caso de uso describen las interacciones entre los actores

(administrador y usuario) y la aplicacion movil.
Diagrama de caso de uso de usuarios

Se describe un escenario en el que se encuentra el usuario como involucrado y las

acciones o funcionalidades que la aplicacion movil le permite realizar.
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/ Actividades
. . . Me-n : -

adi Estudiantes
Usuario
: Recuperar
Contrasefa

Figura 21: Diagrama de caso de uso de usuarios.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Diagrama de caso de uso de administrador

Se describe un escenario en el que se encuentra el administrador como involucrado y

las acciones o funcionalidades que la aplicacion mavil le permite realizar.

Editar
Actividades
Lista
Actividades
Cambiar Estado
Agregar

Iniciar Sesion

¢¢

Administrador Reportes

Figura 22: Diagrama de caso de uso de administrador.

Elaborado por: Paola Velastegui.

3.2.2.9. Aplicacion de Ley de Fitts

Se utilizo la Ley de Fitts para definir la ubicacion de los diferentes elementos las
interfaces graficas. Esto tiene como objetivo mejorar la interaccion del usuario con un
elemento especifico. A continuacion, se presenta una tabla resumen que muestra como

se aplico la Ley de Fitts:
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Tamario de objetivo Un tamafio adecuado para los botones
aumenta la precision y reduce la

posibilidad de toques accidentales.

Distancia al objetivo Coloca los botones en éreas de la
pantalla que sean faciles de alcanzar con

el pulgar o el dedo.

Espaciado y agrupacion Evita colocar los botones demasiado
cerca entre si para evitar toques
accidentales. Al mismo tiempo, agrupa
elementos relacionados, para que los

usuarios puedan asociarlos visualmente.

Retroalimentacién visual Proporciona retroalimentacion visual
cuando los usuarios tocan un boton. Esto
puede ser un cambio de color en el botdn
0 una animacién suave para indicar que

la accidn ha sido reconocida.

Minimizar pasos Si los usuarios ya han iniciado sesion en
la aplicacion, evita requerir que ingresen

sus datos nuevamente al volver a iniciar

el aplicativo.
Elementos importantes al alcance Los botones para evaluar actividades y
facil agregar a la lista de mis actividades,

deben estar en areas faciles de alcanzar,
como la parte inferior de la pantalla,
especialmente si la mayoria de los
usuarios sostienen sus dispositivos con

una mano.

Tabla 14: Caracteristicas a considerar de la Ley de Fitts en las interfaces del

aplicativo movil.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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3.2.2.10. Prototipo de la aplicacion movil

Para el presente proyecto, se ha desarrollado un prototipo con el fin de disefar las
interfaces y obtener una vista preliminar de las caracteristicas tanto para los usuarios
como para el administrador, primeramente, se definio caracteristicas esenciales para el
desarrollo del prototipo como definir el sistema de colores, de navegacion y

componentes.

Definir el sistema de colores
Un sistema de colores definido puede ayudar a establecer la jerarquia visual, distinguir
elementos y mejorar la experiencia del usuario en general. El sistema de colores

generalmente esta en sintonia con la identidad de marca de la institucion.

Paleta de colores

#000000 #004578

#212121 #005a%

#333333 #106ebe

#3c3c3c #0078d4
#ebebeb

#666666

#f3ecec

#a6a6ab #71afe5
#cBeBe8 #cTe0fd
#d0dodo #deecf9

R #effsfc

#eaeaea
#f4fatd
#1818

Ldiiiui

Figura 23: Sistema de colores.
Elaborado por: Paola Velastegui.

Definir los sistemas de navegacion
Estos sistemas permiten que los usuarios encuentren y accedan a la informacién que
buscan de manera intuitiva, facilitando la navegacion y mejorando la experiencia del

usuario.
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Navegation bar: facilita la navegacion y exploracion de contenido al proporcionar

una ubicacion centralizada para acceder a areas importantes [27].

Figura 24: Navegation bar.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Definir material components

Los componentes son bloques de construccion interactivos para crear una interfaz de

usuario. Se pueden organizar en cinco categorias segin su proposito: accion,

contencion, navegacion, seleccion y entrada de texto [27].

CANCEL 0K

Disefo Componente
BUTTON
Buttons
BUTTON
Label* Text Fields
07 :00 -
o Time Pickers
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Card title Cards

Floating action button

Mon, Nov 17 s

November 2018 ~ < >

Date Pickers

CANCEL OK

Dialog header
Dialog body text DlalogS

ACTION 1 ACTION 2

ltem 1
ltem 2
term Menus

Item 4

Item 5

Tabla 15: Lista de material components para el disefio de interfaces

Elaborado por: Paola Velastegui.

Prototipo para administrador

Se ha creado el prototipo de las vistas para las funcionalidades disponibles para el

administrador, considerando el rol correspondiente. Para cada opcion, se ha
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proporcionado una previsualizacion que muestra los distintos elementos que

permitirdn a los usuarios interactuar con la aplicacién movil.

Inicio de sesion: El disefio de la pagina de inicio de sesion muestra campos de texto
donde se pueden ingresar el nombre de usuario y la contrasefia, botones de inicio de

sesion, registrarse y olvidar contrasefia como se muestra en la Figura 25.

InformateFISEI

Registrarse

Figura 25: Pantalla de inicio de sesion administrador.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Lista de actividades: En el disefio de la pagina se puede visualizar la lista de
actividades indicando el tema, modalidad, fecha, horario y tipo de actividad como se

muestra en la Figura 26.
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9:31 al T =

Actividades

RELEVANCIA DE LA CIENCIA DE DATOS EN LA
ACTUALIDAD.

Modalidad:
Fecha: 11/( Horari

Tipo de actividad: Conferencia

Figura 26: Lista de actividades administrador.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Agregar una actividad: El disefio de la pégina agregar una actividad se puede
visualizar los campos de texto que se deben llenar para agregar la actividad, esto va de

acorde al tipo de actividad que se desee agregar como se muestra en la Figura 27.

Modalidad

Presencial

Figura 27: Pantalla para agregar actividades.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Generar reportes: El administrador tendra un disefio para poder solicitar reportes de
las actividades ya finalizadas, en un rango especifico de fechas como se muestra en la
Figura 3.16.

9:31 aJl T =

Reportes

01/07/2023 31/07/2023

Figura 28: Pantalla para generar reportes.

Elaborado por: Paola Velastegui.
Prototipo para usuario

Se ha creado el prototipo de las vistas para las funcionalidades disponibles para el
usuario, considerando el rol correspondiente. Para cada opcidn, se ha proporcionado
una previsualizacién que muestra los distintos elementos que permitiran a los usuarios

interactuar con la aplicacion movil.

Inicio de sesidn, registro y recuperar contrasefia de usuario: El disefio de la pagina
de inicio de sesion muestra campos de texto donde se pueden ingresar el correo
electrénico y la contrasefia, el disefio de la pagina de registro de usuario muestra
campos de texto donde se deben ingresar el correo electronico, nombre de usuario y
contrasefia, el disefio de la pagina de recuperar contrasefia muestra un campo de texto
para ingresar el correo electronico del usuario que desea recuperar su contrasefia como

se muestra en la Figura 29.
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9:31

InformateFISEI
Recuperar contrasefia

Registrarse
No tienes cuenta? Registrarse
Ya tienes cuenta? Iniciar Sesién

Figura 29: Pantalla inicio de sesion, registro y recuperar contrasefia de usuario.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Lista de actividades: En el disefio de la pagina se puede visualizar la lista de

actividades indicando el tema, modalidad, fecha, horario y tipo de actividad como se
muestra en la Figura 30.

Actividades

RELEVANCIA DE LA CIENCIA DE DATOS EN LA
ACTUALIDAD.

Modalidad: Prese ol

Fecha: 11/07/2023 Horario:

Tipo de actividad: Conferencia

Figura 30: Lista de actividades usuario.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Evaluar y comentar una actividad: Se visualizara un disefio en el que el usuario
podra ingresar un comentario y dar una calificacion a la actividad como se muestra en

la Figura 31.

ACEPTAR

Figura 31: Evaluar actividades.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Perfil: Se visualizara un disefio en el que el usuario podré subir una foto y editar su

nombre de usuario como se muestra en la Figura 32.

9:31 al T =

Perfil

Nombre:

Email:

Figura 32: Perfil de usuario.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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3.2.3. Fase 3: Produccion

3.2.3.1. Backend

En el desarrollo de la aplicacién, se emplearon los servicios nativos del SDK de
Android proporcionados por Firebase para facilitar la comunicacion entre las
solicitudes del usuario y el servidor. Para realizar las solicitudes en la aplicacion, se
asignaron responsabilidades a una estructura que incluye vistas, modelos y
controladores, con el objetivo de organizar de manera efectiva el flujo de datos y las

interacciones dentro de la aplicacion.
Vistas

La vista proporciona una forma directa de interactuar con la interfaz grafica del

usuario, tipicamente mediante el uso de Activities y Fragments.

e LoginActivityUser.

e SignUpActivity.

e ForgotPasswordActivity.
e DetailActivity.

e AddOtherActivity.

e AddOpenHouseActivity.
e AddCultural Activity.

e AddCourseActivity.

e AddCongressActivity.

e AddConferenceActivity.
e RateDialog.

e AddActivitiesFragment.
e InfoAdminFragment.

e ListActivitiesFragment.
e MyActivityFragment.

e ReportActivitiesFragment.
e UserInfoFragment.

e MainActivity.

e MainUserActivity.
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Modelos
Las modelos son las representaciones de las tablas con sus respectivos datos.

e Conference.

e Congress.
e Course.
e Cultural.

e MyActivities.
¢ Notifications.
e OpenHouse.

e OtherActivity.
e Rates.

o User.
Controladores
Los controladores actiian como un intermediario entre los datos y las vistas.

e ConferenceAdapter.

e CongressAdapter.

e CourseAdapter.

e CulturalAdapter.

e OpenHouseAdapter.

e OtherActivityAdapter.
e CombinedAdapter.

e CombinedAdapterUser.
e MyActivitiesAdapter.
e PagerAdapter.

e RatesAdapter.

e NotificationReceiver.
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3.2.3.2. Storycards

Las storycards son utilizadas para describir las actividades necesarias para desarrollar
las funcionalidades de una aplicacion describiendo el tipo, dificultad, esfuerzo,

prioridad, fechas de definicion, implementacion, ejecucion y verificacion.

Storycard de usuarios

Storycard - Registrarse

N.° | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad

Media Media :
1 Nuevo Media

Descripcion: Registrarse

Fecha Accion Comentario
01/05/2023 Definido Sin comentario
10/01/2023 Implementado Sin comentario
13/05/2023 Ejecutado Sin comentario
13/05/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 16: Historia de Usuario de la funcionalidad Registrarse.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Se muestra la funcion para registrar a un usuario con su correo electrénico, nombre de

usuario y contrasefia utilizando Firebase Authentication.

private fun singnUpByEmail(email: String, password: String){
mAuth.createUserWithEmailAndPassword(email, password)
.addonCompleteListener(this) { task ->
if(task.isSuvecessful) {

mAuth.currentUser!!.sendEmailVerification().addOnCompleteListener(this){ it Task<Void!>

Toast.makeText( context: this, text: "Usuario creado, verifica tu correc.", Toast.LENGTH_LONG).show()
val editTextUserName: EditText = findViewById(R.id.editTextUserName)
val currentUser = mAuth.currentUser!!
val userld= currentUser.uvid
val userEmail=currentUser.email.toString()
val userName=editTextUserName.text.toString()
saveUser(userId,userEmail,userName)

val intent = Intent( packageContext this, LeginActivityUser::class.java)

intent.flags = Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK or Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK

startActivity(intent)

overridePendingTransition(android.R.anim.fode_in, android.R.anim.fade_out) }
Yelseq{
Toast.makeText( context: this, text "Error: Usuario no creado, talvez el usuario ya existe.", Toast.LENGTH_LONG).show()

}

Figura 33: Codigo para registro de usuarios.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Storycard — Iniciar sesion
N.°| Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad

Media Media :
2 Nuevo Media

Descripcion: Iniciar sesion para usuario y administrador

Fecha Accion Comentario
13/05/2023 Definido Sin comentario
20/05/2023 Implementado Sin comentario
22/05/2023 Ejecutado Sin comentario
22/05/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 17: Historia de Usuario de la funcionalidad Iniciar sesion.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Se muestra la funcién para que el administrador y el usuario puedan iniciar sesion con

su email y contrasefa.

private fun logInByEmail(email: String, password: String){
mAuth.signInWithEmailAndPassword(email, password).addOnCompletelistener(this){ task ->
if(task.isSuccessful){
if(mAuth.currentUser!!.isEmailVerified){
Toast.makeText( context this, text "Usuario conectado", Toast.LENGTH_SHORT).show()
val currentUser = mAuth.currentlser!!
val userRef=currentUser.vid
val database = Firebase.dotabase
val usersRef = database.getReference( path: "users")
usersRef.child(userRef).qget().addOnCompleteListener { task ->
if (task.isSuvccessful) {
val snapshot = task.result
if (snapshot.exists()) {
val type = snapshot.child( path: "type").getValue(String::class.java)
editor.putString("email”, email)
editor.putString("password", password)
editor.putString("type", type)
editor.apply()
if (type == "Administrador") {
val intent = Intent( packageContext: this, MainActivity::class.java)
intent.flags = Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK or Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK
startActivity(intent)
} else {
val intent = Intent( packageContext this, MainUserActivity::class.java)
intent.flags = Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK or Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK
startActivity(intent)
¥
Yelseq
Toast.makeText( context: this, text "Ocurrio un error inesperado, intentelo de nuevo", Toast.LENGTH_SHORT)

¥
Figura 34: Codigo para iniciar sesion.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Storycard — Gestionar actividades

N. | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad

Alta Alta
3 Nuevo Alta

Descripcion: Gestionar actividades

Fecha Accion Comentario

22/05/2023 Definido Sin comentario
03/06/2023 Implementado Sin comentario
04/06/2023 Ejecutado Sin comentario
04/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 18: Historia de Usuario de la funcionalidad Iniciar Gestionar actividades.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Se muestra las funciones para que el administrador pueda agregar, editar, eliminar y

cambiar el estado de las actividades.

private fun saveConference(id: String?,imagelrl: String?) {
val database = FirebaseDatabase.getInstance()
val myRef = database.getReference( »= Conferencia™)
val theme = editTextTheme.text.toString()
val modality = spinnerHodel.selectedItem.toString()
val date = gditTextDate.fext.toString()
val startTime = gditTextTime.fexi.toString()
imed.text.toString()

val endTime = gdit
val tAmPn = text
val tAmPm2 = texths
val hours = “§startTime $tAnPm - SendTime $tAmPn2

text.toString().trin()

2.text. tostring().trin()

vel place = gditTextPlace.text.toString()
vel speaker = editTextSpeaker.text.toString()
vel info = editTextInfo.text.toString()

val type = "Conferencia

val state = “Activo

if (theme.isEmpty() || date.isEmptu() || startTime.isEmptu() || endTime.isEmpty() || place.isEmpty() || speaker.isEmpty()) {

Toast.nakeText( this, Verifigue que los datos ingresados sean correctos, complete todos los cempos obligatorios®, Toast.LENGTH_SHORT).show()
boelse {

val conference = Conference(theme, modslity, date, hours, place, speaker, infa, type, state, null,imagelrl)

if (id = i) o
val conferenceRef = myRef.child(id)

nferenceRef.setValue(conference)
.addOnSuccessListener {
Toast.makeText( o this, = Conferencia actualizada correctamente”,

Toast.LENGTH_SHORT) .show()

val intent = Intent( this, HainActivity::clas

intent.flogs = Intent.FLAG_ACTIV. TASK or Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK

startActivity(intent)
overridePendingTransition(android.R.anim. fode_in, android.R.anim.fode_out) }
.addOnFailurelistener { & -»
Toast.makeText( come this, Error: verifics que los datos gue estan ingresando son correctos”,
Toast.LENGTH_SHORT) .show() }
Felse {
val entryRef = myRef.push()
val newConferenceld = entryRef.key
entryRef.setValue(conference)
.addOnSuccessListener {
Toast.makeText( this, Conferencla guardada correctamente”, Toast.LENETH_SHORT).show()

val intent = Intent( this, MainActivity::clas va)

VITY_CLEAR_TASK

intent.flogs = Intent.FLAG_ACTIVITY_WEN_TASK or Intent.FLAG_AC

startActivity(intent)
overridePendingTransition(android.R.anin. fade_in, android.R.anis.fade_out) }

.add0nFailurelistener § & ->
Toast.makeText( comer this, s+ “Error: verifica que los datos que estan ingresando son correctos”,

Toast.LENETH_SHORT) . show() }I

Figura 35: Codigo para guardar actividad.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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private fun updateStatus(context: Context,ref: String, Id: String) {
val database = FirebaseDatabase.getInstance()
val myRef = database.getReference(ref)

val itemRef = myRef.child(Id)

itemRef.child( pathString: "estado").setValue("Desactivado")
.addOnSuccessListener { it Void
Toast.makeText(context, text "Actividad desactivada corectamente", Toast.LENGTH_SHORT).show()
¥
.addOnFailurelistener { e ->
Toast.makeText(context, text: "Ocurrio un error inesperado, intentelo nuevamente", Toast.LENGTH_SHORT).show()

}

Figura 36: Codigo para cambiar el estado de una actividad.

Elaborado por: Paola Velastegui.

private fun deleteltem(context: Context,ref: String, Id: String) {
val database = FirebaseDatabase.getInstance()
val myRef = database.getReference(ref)
val itemRef = myRef.child(Id)

itemRef.removeValue()
.addOnSuccessListener { it Void
Toast.makeText(context, text "Actividad eliminada correctamente", Toast.LENGTH_SHORT).show()
deleteltemMyActivity(Id)
}
.addOnFailurelistener { exception ->
Toast.makeText(context, text "Error al eliminar la actividad ", Toast.LENGTH_SHORT).show()

}
}
Figura 37: Cdodigo para eliminar una actividad.
Elaborado por: Paola Velastegui.
Storycard — Ver actividades
N.° | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Media Media
4 Nuevo Alta

Descripcion: Ver actividades

Fecha Accion Comentario
05/06/2023 Definido Sin comentario
08/06/2023 Implementado Sin comentario
09/06/2023 Ejecutado Sin comentario
09/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 19: Historia de Usuario de la funcionalidad Iniciar Gestionar actividades.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Se mostrara el cédigo para que el usuario pueda visualizar la informacién de las

actividades.

if (type == "Conferencia") {
val itemConference = layoutInflater.inflate(R.layout.item_conference, root null)
val container = findViewById<LinearlLayout>(R.id.container)
container.addView(itemConference)
itemConference.findViewById<TextViews(R.id.textViewTheme).text = theme

itemConference.findViewById<TextView>(R.id.textViewModolity).text = modality
itemConference.findViewById<TextViews(R.id.textViewDate).text = date
itemConference.findViewById<TextViews>(R.id.textViewHours).text = hours
val imageView = itemConference.findViewById<ImageView=(R.id.imageViewConference)
Glide.with( activity this).load(url).into(imageView)
if (URLUtil.isValidUrl(place)) {
val formattedText = "<a href=\"$place\">$place</a>"
val link =Html.fromHtml(formattedText, Html.FROM_HTML_MODE_COMPACT)
itemConference.findViewById<TextView>(R.id.textViewPlace).text = link
itemConference.findViewById<TextView>(R.id.textViewPlace).movementMethod=LinkMovementMethod
} else {

Si no es vunag URL valida mostrar como texto normal

itemConference.findViewById<TextViews(R.id.textViewPlace).text = place
}
itemConference.findViewById<TextView>(R.id.textViewSpeaker).text = speaker
itemConference.findViewById<TextViews(R.id.textViewInfo).text = info

Figura 38: Codigo para visualizar informacion de la actividad.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Storycard — Notificaciones
N.°| Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad

Alta Alta
5 Nuevo Alta

Descripcion: Notificaciones

Fecha Accion Comentario
10/06/2023 Definido Sin comentario
15/06/2023 Implementado Sin comentario
16/06/2023 Ejecutado Sin comentario
16/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 20: Historia de Usuario de la funcionalidad Notificaciones.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Se mostrara el codigo para que el usuario pueda recibir notificaciones que estan
proximas a iniciar.

fun scheduleNotification(time:Long){
val intent = Intent(applicationContext,NotificationReceiver::class.java)
val pendingIntent = PendingIntent.getBroadcast(
applicationContext,
NOTIFICATION_ID,
intent,
flags: PendingIntent.FLAG_IMMUTABLE or PendingIntent.FLAG_CANCEL_CURRENT
)
val alarmManager = getSystemService(Context.ALARM_SERVICE) as AlarmManager
alarmManager.setExact(AlarmManager.RTC_WAKEUP, triggerAtMillis: time + 25200000,pendingIntent)

Figura 39: Codigo para recibir notificaciones.

Elaborado por: Paola Velastegui.

fun createsimpleNotificacion(context: Context, theme: String,hours:String){
val intent = Intent(context, MainUserActivity::class.jovo).opply { -+

flogs = Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK or Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK
}
val flag = if(Build.VERSION.SOK_INT »= Build.VERSION_CODES.M) PendingIntent.FLAG_INHUTABLE else 0
val pendingIntent:PendingIntent = PendingIntent.getActivity(context, 1 0,intent,flag

val notification = NotificationCompat.Builder(context, HY_CHANEL_ID)
.setsmallIcon(android.R.drawable.ic_lock_idle_alarm)
.setContentTitle("Actividad”)
-setContentText("Recordatoric de actividad”)
.setStyle(NotificationCompat.BigTextStyle().bigText( La actividad $theme esta proxima a iniciar en el horario $hours™))
.setContentIntent(pendingIntent)
.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_DEFAULT)
-build()
val manager = context.getSystemService(Context.WOTIFICATION_SERVICE) as NotificatlonManager

manager.notify (NOTIFICATION_ID, notification)

Figura 40: Codigo para crear la notificacion.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Storycard — Reportes
N.| Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad

Media Media
6 Nuevo Media

Descripcion: Reportes

Fecha Accion Comentario
17/06/2023 Definido Sin comentario
21/06/2023 Implementado Sin comentario
22/06/2023 Ejecutado Sin comentario
22/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 21: Historia de Usuario de la funcionalidad Generar reportes.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Se mostrara el codigo para que el administrador pueda generar los reportes de las
actividades.

private fun filterConferencesByDate() {

val startDate = editTextDateStart.text.toString()

val endDate = editTextDateEnd.text.toString()

val startDateTime = convertStringToDate(startDate)

val endDateTime = convertStringToDate(endDate)

val filteredConferences = conferencelist.filter { conference ->
val conferenceDate = convertStringToDate(conference.fecha)
conferenceDate in startDateTime..endDateTime “filter

if (filteredConferences.isNotEmpty()) {
val filePath =
"${Environment.getExternalStoragePublicDirectory(Environment.DIRECTORY DOCUMENTS)}/conferencias.pdf"”
generatePDFWithTableUsingGraphics(requireContext(), filteredConferences, filePath)
Toast.makeText(requireContext(), text "Su archivo se ha descargado en su carpeta de almacenamiento interno",
Toast.LENGTH_LONG
).show()
emptyTextView.visibility = View.GONE // Ocul

recyclerView.visibility = View.VISIBLE
T else {
Toast.makeText(

requireContext(), text "No hay datos disponibles para generar el PDF", Toast.LENGTH_SHORT

).show()
emptyTextView.visibility = View.VISIBLE Muestra el TextVie acio
recyclerView.visibility = View.GONE // Oculta el RecyclerVie

}
conferenceAdapter.updatelList(filteredConferences)
recyclerView.adapter = conferenceAdapter

Figura 41: Codigo para generar reportes.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Storycard — Evaluar actividades

N.° | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad

Alta Alta
7 Nuevo Alta

Descripcion: Evaluar Actividades

Fecha Accion Comentario
23/06/2023 Definido Sin comentario

29/06/2023 Implementado Sin comentario
30/06/2023 Ejecutado Sin comentario
03/07/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 22: Historia de Usuario de la funcionalidad Evaluar actividades.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Se mostrara el codigo para que el usuario pueda evaluar las actividades.

fun saveRate(){
val database = FirebaseDatabase.getInstance()
val myRef = database.getReference( path: "Evaluaciaon")
val ratinBarFeedback = ratinBarFeedback.rating
val editTextRateFeedBack = editTextRateFeedBack.text.toString()
val currentDate = Date()
val dateFormat = SimpleDateFormat( pattern: "dd MMM yyyy", Locale.getDefault())
val formattedDate = dateFormat.format(currentDate)
if (ratinBarFeedback == null || editTextRateFeedBack.isEmpty()) {

Toast.makeText(dialogContext, text "Verifique que los datos ingresados sean correctos.", Toast.LENGTH_SHORT).show()
} else {
val rates = Rates(editTextRateFeedBack,ratinBarFeedback, formattedDate,name,activId)
val entryRef = myRef.push()
entryRef.setValue(rates)
dismiss()

Figura 42: Codigo para evaluar actividades.

Elaborado por: Paola Velastegui.

3.2.4. Fase 4: Estabilizacion

e Para el rol de administrador se agregdé un cuadro de dialogo al momento de

eliminar una actividad.

Confirmacion

¢ Estas sequro de que deseas eliminar este
curso?

Figura 43: Dialogo de confirmacion.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Para el rol de administrador se agregd que pueda seleccionar la actividad de la

que quiere sacar el reporte.

Reportes

. 01/08/2023  Hasta: 31/08/2023

3¢ seleccione
Conferencia
Congreso
Cultural
Curso
Casa Abierta

Otras

Figura 44: Seleccionar actividad al generar reporte.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Cambios en la base de datos

3.2.5.

Se agrego un campo imagen en las actividades, para guardar el URL de la
actividad.

Se agrego una tabla Mis Actividades, para guardar las actividades del usuario.

Se agrego la tabla auxiliar para notificaciones.

Fase 5: Pruebas

3.2.5.1. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion se centran en garantizar que el sistema cumpla con los

requisitos y expectativas del usuario y el administrador. Como guia principal, se puede

utilizar el manual de usuario (Ver Anexo 3).
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Inicio de sesion de administrador y usuario: Para el inicio de sesion de
administrador y usuario se debe digitar el correo electrénico y contrasefia como indica

la Figura 45.

2190y B

INICIAR SESION

Figura 45: Inicio de sesion para usuarios y administrador.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Resultados de la prueba de aceptacion

Acorde a las pruebas de funcionalidad realizadas de la Aplicacion Movil para el inicio

de sesion, se obtuvo los siguientes resultados de pruebas de aceptacion.
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Prueba de aceptacion Numero: 1

N.° de Storycard: 2

Nombre: Inicio de Sesién para usuarios y administrador.

Descripcion: La funcionalidad de autenticacion del usuario permite que los usuarios
y administrador accedan a las diversas caracteristicas y funciones de la aplicacion

después de autenticarse correctamente con sus credenciales.

Condiciones de ejecucion e interfaz: En la pantalla de inicio de sesion, se muestran
los campos donde el usuario y administrador puede ingresar su correo electrénico y
contrasefia. Al hacer clic en el botén de inicio de sesion, se verifica si los datos
ingresados son correctos y se permite el acceso a la aplicacion si la autenticacion es

exitosa.

Resultado exitoso: Si la autenticacion es exitosa y los datos ingresados coinciden,
la aplicacion determinara el rol del usuario o administrador y mostrara en el menu
principal las funcionalidades correspondientes a ese rol especifico. Esto garantiza
que cada usuario tenga acceso a las opciones y caracteristicas adecuadas segun su

funcién dentro de la aplicacion.

Resultado con novedades 1: Si la autenticacion no es exitosa, es decir, los datos
ingresados de correo electronico y contrasefia son incorrectos se mostrara un

mensaje de error “Usuario y contraseila incorrectos”.

Resultado con novedades 2: Si la base de datos sufre algun inconveniente al
momento que el usuario esta iniciando sesion se mostrara un mensaje de error “Ha

ocurrido un error inesperado, por favor inténtalo nuevamente”.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 23: Prueba de aceptacién de la funcionalidad Inicio de sesion.

Elaborado por: Paola Velastegui.

71




Menu de administrador y usuarios: En el menu inferior se muestra las
funcionalidades en los cuales el administrador y usuario pueden ejecutar acorde a su
rol como muestra en la Figura 46.

InfoApp : InfoApp :

Actividades Actividades

Mo hay actividades seleccionadas No hay actividades seleccionadas

| S &

Mis Actividades g MNueva Actividad Reportes
Figura 46: Menu de administrador y usuario.

Elaborado por: Paola Velastegui.
Funcionalidades para administrador

De acuerdo con las funcionalidades definidas para el administrador, los resultados de
las pruebas realizadas en la Aplicacion Mavil se presentan en las siguientes figuras.

Agregar una nueva actividad: El administrador selecciona la actividad que desea
ingresar y se le abriré la pantalla de formulario para llenar los datos requeridos como
el tema, fecha, horarios, selecciona la modalidad, puede subir una imagen y demés

informacion dependiendo de la actividad como se muestra en la Figura 47.
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InfoApp : < InfoApp

Seleccione Actividad Conferencia

Ingresar informacion para agregar una nueva conferencia

Tema
Relevancia de la Ciencia de Datos en la
actualidad.
r Modalidad Fecha
— P e Presencial 06/07/2023
- 5 o R R
Curso Conferencia Horario

10:00 AM = 12:00 PM

E==—A

200
2 ) P S Lugar/Link

Auditorio FISEI

p—— |

= Ponente
Congreso Casa Abierta
Ing. Pauil Freire
—
! ® Informacién Adicional
\ [ Asistencia para estudiantes de la carrera de
- i e Ingenieria en software
P

Cultural ~ Otras :52

Actividades

Figura 47: Agregar nueva actividad.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Gestionar y ver lista de actividades: El administrador selecciona el mend de
actividades donde puede observar la lista de actividades que estan en estado activo,
donde podra editar, eliminar o desactivar una actividad, como se muestra en la Figura
48.
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Actividades

V CONGRESO INTERNACIONAL DE CIENCIA DE ]
LA COMPUTACION, ELECTRONICA E INGENIERIA

INDUSTRIAL.

Modalidad: Virtual

Fecha: 06/11/2023 Horario:
Tipo de actividad: Congreso

PROCESOS INDUSTRIALES CON ESTACION SMC (B0
Y REDES INDUSTRIALES.

Modalidad: Presencial
Fecha: 18/09/2023

Tipo de actividad: Curso

Figura 48: Lista de actividades y dialogo de confirmacion.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Diélogos de confirmacion: Se mostraré cuadros de didlogo de confirmacion cada vez

que el usuario quiera eliminar o desactivar una actividad como se muestra en la figura
49.

Confirmacién

¢Estas seguro de que deseas eliminar esta
conferencia?

Figura 49: Cuadros de dialogo de confirmacion.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Resultados de la prueba de aceptacién

Acorde a las pruebas de funcionalidad realizadas de la Aplicacion Movil para

Gestionar actividades, se obtuvo los siguientes resultados de pruebas de aceptacion.

Prueba de aceptacion NuUmero: 2

N.° de Storycard: 3

Nombre: Gestionar actividades.

Descripcion: Permite al administrador ver, agregar, editar, eliminar y cambiar de estado

las actividades.

Condiciones de ejecucion e interfaz: En la pantalla de men( de agregar actividades el
administrador deberéa seleccionar el tipo de actividad que quiere agregar, se le abrira un
formulario donde el administrador debera agregar la informacion de la actividad estos
varian dependiendo del tipo de actividad, una vez ingresado los datos guardamos la
informacion y se direcciona al apartado de lista de actividades donde podré visualizar
las actividades existentes y tendra las opciones para editar, eliminar y desactivar las

actividades.

Resultado exitoso: Se visualizo todas las actividades. Presiono el botén agregar
actividad se puedo crear una nueva actividad. Se editd, elimind y desactivo las

actividades.

Resultado con novedades 1: Si el administrador presiond el botdn guardar actividad
antes de a ver llenado todos requeridos en el formulario, se mostrara un mensaje de error

“Llenar todos los campos requeridos”.

Resultado con novedades 2: Si la base de datos sufre algin inconveniente al momento
que el administrador intento guardar la actividad se mostrard un mensaje de error “Ha

ocurrido un error inesperado, por favor inténtalo nuevamente”.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 24: Prueba de aceptacion de la funcionalidad Gestionar actividades.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Generar reportes: El administrador debera digitar un rango de fechas y seleccionar
la actividad de la que quiere generar un reporte. Se descargara un archivo tipo .pdf con

la informacidn relevante de cada una de las actividades, como se muestra en la figura

50.

Reportes

Desde: 01/07/2023  Hasta: 31/07/2023

Acitvidad: Conferencia

RELEVANCIA DE LA CIENCIA DE DATOS EN LA
ACTUALIDAD.

Modalidad: Presencial
Fecha: 06/07/2023 Horario: 10:00 AM - 12:00 PM

Tipo de actividad: Conferencia

INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Modalidad: Presencial
Fecha: 15/07/2023 Horario: 08:00 AM - 10:00 AM

Tipo de actividad: Conferencia

Su archi se ha descargado en su carpeta de
almacenamiento interno

Figura 50: Generar reportes.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Resultados de la prueba de aceptacién

Acorde a las pruebas de funcionalidad realizadas de la Aplicacion Movil para Generar

reportes, se obtuvo los siguientes resultados de pruebas de aceptacion.

Prueba de aceptacion Numero: 3

N.° de Storycard: 6

Nombre: Reportes

Descripcion: Permite al administrador generar reportes de las actividades realizadas

en un rango de fecha especifico, descargado como un archivo pdf.
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Condiciones de ejecucion e interfaz: En la pantalla de reportes se ingresa el rango

de fecha y se selecciona la actividad de la cual quiere generar el reporte.

Resultado exitoso: Se ingreso el rango de fechas, se seleccioné la actividad para
generar el reporte y se pudo visualizar la lista de actividades y el archivo .pdf

descargado.

Resultado con novedad 1: Si no existe ninguna actividad en el rango de fechas
ingresado, se mostrard un mensaje “No existe ninguna actividad realizada en las

fechas ingresadas”

Resultado con novedades 2: Si la base de datos sufre algun inconveniente al
momento que el administrador intento guardar la actividad se mostrara un mensaje

de error “Ha ocurrido un error inesperado, por favor inténtalo nuevamente”.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 25: Prueba de aceptacion de la funcionalidad Generar reportes.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Visualizar comentarios de las actividades: El administrador puede observar los

comentarios de cada una de las actividades como se muestra en la Figura 51.

Excelente conferencia

Excelente curso, me intereso mucho los temas
de los que se trato

m *

Figura 51: Visualizar comentarios de las actividades.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Funcionalidades para usuario

De acuerdo con las funcionalidades definidas para el usuario, los resultados de las

pruebas realizadas en la Aplicacién Mavil se presentan en las siguientes figuras.

Registrarse: El usuario ingresa los datos requeridos para poder registrarse como
indica la figura 52.

@
s

juanvelez@hotmail.com
Juan Velez

REGISTRARSE

Figura 52: Registro de Sesion.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Resultados de la prueba de aceptacion

Acorde a las pruebas de funcionalidad realizadas de la Aplicacion Movil para

registrarse, se obtuvo los siguientes resultados de pruebas de aceptacion.

78



Prueba de aceptacion NuUmero: 4

N.° de Storycard: 1

Nombre: Registrarse

Descripcion: La funcionalidad de registrarse permite al usuario crear una cuenta.

Condiciones de ejecucion e interfaz: En la pantalla de registrarse, se muestran los
campos donde el usuario puede ingresar su correo electronico, nombre de usuario y
contrasefia. Al hacer clic en el boton de registrarse, se verifica si los datos ingresados

son validos.

Resultado exitoso: Si el registro es exitoso, se tiene que realizar la verificacion de

correo electronico antes de iniciar sesion, sino no seré posible el ingreso.

Resultado con novedades 2: Si los datos ingresados no son correctos se mostrara

un mensaje “Llenar campos obligatorios”.

Resultado con novedades 2: Si la base de datos sufre algun inconveniente al
momento que el administrador intento guardar la actividad se mostrara un mensaje

de error “Ha ocurrido un error inesperado, por favor inténtalo nuevamente”.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 26: Prueba de aceptacion de la funcionalidad Registrarse.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Visualizar lista de actividades: El usuario selecciona el menu de actividades donde

puede observar las actividades proximas a realizarse como se muestra en la figura 53.
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InfoApp

Actividades

RELEVANCIA DE LA CIENCIA DE DATOSEN LA
ACTUALIDAD.

Modalidad: Presencial
Fecha: 06/07/2023 Horario: 10:00 AM - 12:00 PM

Tipo de actividad: Conferencia

INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Modalidad: Presencial

Fecha: 15/07/2023 Horario: 08:00 AM - 10:00 AM

Tipo de actividad: Conferencia

ANALISIS ESTADISTICO PARA LA INDUSTRIA
Modalidad: Virtual

Fecha: 01/07/2023 Horario: Lun

Tipo de actividad: Curso

Figura 53: Lista de actividades usuario.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Visualizar informacion de actividades: El usuario selecciona una actividad y puede
visualizar el detalle de la actividad que es donde se muestra el resto de informacién

dependiendo del tipo de actividad como se muestra en la figura 54.

<  InfoApp

RELEVANCIA DE LA CIENCIA DE DATOS EN LA
ACTUALIDAD.

®@® Modalidad Fecha
PN oEicT

Presencial 06/07/2023

@ Horario
10:00 AM - 12:00 PM

Ponente

Ing. Padl Freire

Lugar/Link
Auditorio FISEI

Informacién Adicional

Asistenc
de Ingenieria

Conferencia
K nalevgncia te la Ciencia de

adnn an la antnalidadd

Figura 54: Detalle de la actividad.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Resultados de la prueba de aceptacién

Acorde a las pruebas de funcionalidad realizadas de la Aplicacién Movil para

visualizar actividades, se obtuvo los siguientes resultados de pruebas de aceptacion.

Prueba de aceptacion NUmero: 5

N.° de Storycard: 4

Nombre: Ver actividades

Descripcion: Permite al usuario visualizar todas las actividades ingresadas

proximas a realizarse.

Condiciones de ejecucion e interfaz: En la pantalla de mend en lista de actividades
el usuario puede visualizar las actividades ingresadas, al seleccionar en una de ellas

podra ver el detalle con toda la informacion de la actividad seleccionada.

Resultado exitoso: Si visualizo todas las actividades. Presion6 en una actividad y

visualizé el detalle con la informacién de la actividad.

Resultado con novedades 2: Si la base de datos sufre algun inconveniente al
momento que el administrador intento visualizar las actividades se mostrara un

mensaje de error “Ha ocurrido un error inesperado, por favor inténtalo nuevamente”.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 27: Prueba de aceptacion de la funcionalidad Visualizar actividades.
Elaborado por: Paola Velastegui.
Seleccionar recordatorio de actividad: El usuario selecciona el icono de recordatorio
de actividad y su actividad se mostrara en el apartado del menu Mis Actividades donde

podra visualizar las actividades que el usuario ha solicitado que se le llegue la

notificacion de recordatorio como se muestra en la figura 55.
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11:15 L]

InfoApp

Mis Actividades
Regquisitos
Matematica basica

ANALISIS ESTADISTICO PARA LA INDUSTRIA
Instructor Modalidad: Virtual

Ing. Paul Andrade
Fecha: 01/07/2023 Horario: Lunes, Viernes : 08:00

Ea=
0 Informacion Adicional

Tipo de actividad: Curso

Conferencia

Relevancia de la Ciencia e
Datos en fa actualidad

Modalidad: = JULIO 2022

Presencial

O @

Figura 55: Notificaciones y mis actividades.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Notificaciones de actividad: EIl usuario recibird una notificacion con los datos de la

actividad que esta previa a iniciar como se muestra en la figura 56.

T| InfoApp + ahora

Actividad

Actividad

Figura 56: Notificacion.

Elaborado por: Paola Velastegui.

Resultados de la prueba de aceptacion

Acorde a las pruebas de funcionalidad realizadas de la Aplicacion Movil para recibir

notificaciones, se obtuvo los siguientes resultados de pruebas de aceptacion.
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Prueba de aceptacion Numero: 6

N.° de Storycard: 5

Nombre: Notificaciones

Descripcion: Permite al usuario recibir notificaciones de recordatorio cuando una

actividad esta proxima a iniciar.

Condiciones de ejecucion e interfaz: En la pantalla de detalle de la actividad puede

seleccionar en el botdn de recibir notificacion.

Resultado exitoso: Selecciono una actividad y presion6 en el botdén de
notificaciones. La notificacion se visualizd en la fecha de la notificacién antes de

que la actividad inicie.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 28: Prueba de aceptacion de la funcionalidad Notificaciones.
Elaborado por: Paola Velastegui.
Evaluar actividad: El usuario selecciona la actividad e ingresa al didlogo para evaluar

actividades donde puede ingresar una calificacion en un rango de 1 a 5 y agregar un

comentario méximo de 100 palabras como se muestra en la figura 57.

Valoracion y Comentario

Excelente curso, me intereso
mucho los temas de los que se
trato.|

ACEPTAR

Figura 57: Evaluar actividad.

Elaborado por: Paola Velastegui.
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Visualizar comentarios de la actividad: El usuario puede observar los comentarios
de cada una de las actividades, podra observar el comentario, la calificacion, nombre

y fecha del dia que se realiz6 el comentario como se muestra en la figura 58.

Q0 Modalidad: == L0 2022
=D Presencial

. Horario

1700 18:0C

9 Conterencista Invitado
ng. Ruben Mogales, M

9 Asistentes:

© AUDITORIO FISEI

Excelente conferencia

m .

Excelente curso, me intereso mucho los temas
de los que se trato

rj Pzola Velasteg *

Figura 58: Visualizacion de los comentarios.
Elaborado por: Paola Velastegui.

Resultados de la prueba de aceptacién

Acorde a las pruebas de funcionalidad realizadas de la Aplicacién Mévil para Evaluar

actividades, se obtuvo los siguientes resultados de pruebas de aceptacion.

Prueba de aceptacion Numero: 7

N.° de Storycard: 7

Nombre: Evaluar actividades.

Descripcion: Permite al usuario evaluar las actividades luego de finalizar.

Condiciones de ejecucion e interfaz: Selecciona una actividad, y se presiona el
botén de evaluaciones donde se mostrara un dialogo donde podré ingresar una

calificacion y un comentario de maximo 100 palabras.
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Resultado esperado: Selecciono una actividad, se presion6 el boton de
evaluaciones y se realizé la evaluacion llenando los campos requeridos, se guardo

la evaluacion.

Resultado con novedades 1: Si el usuario presioné el botén de aceptar antes de
llenar los campos requeridos, se mostrard un mensaje “Llenar los campos

requeridos”.

Resultado con novedades 2: Si la base de datos sufre algin inconveniente al
momento que el administrador intento generar un reporte se mostrara un mensaje de

error “Ha ocurrido un error inesperado, por favor inténtalo nuevamente”.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 29: Prueba de aceptacion de la funcionalidad Evaluar actividades.

Elaborado por: Paola Velastegui
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CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

El andlisis de los procesos involucrados en la difusion y evaluacion de
actividades académicas y culturales fue fundamental para identificar los
requerimientos funcionales necesarios para el desarrollo de la aplicacion
movil. Esto implicé comprender las necesidades y expectativas de los

usuarios mediante las encuestas y entrevistas realizadas.

La investigacion sobre el lenguaje Kotlin fue importante para garantizar un
desarrollo eficiente y efectivo de la aplicacion movil, su conocimiento y
utilizacion adecuada puede mejorar la calidad y mantenibilidad de la

aplicacion.

La implementacién de la metodologia Mobile-D fue fundamental para el
desarrollo de la aplicacién, ya que ha permitido un seguimiento y control
de las tareas mediante la division del proyecto en iteraciones lo que a su
vez nos permitid cumplir con los requerimientos establecidos dentro del

plazo previsto para el desarrollo de la aplicacion movil.

La implementacién de la aplicacion movil para la difusion y evaluacion de
actividades académicas y culturales en la Facultad de Ingenieria en
Sistemas, Electrénica e Industrial brindo una mayor accesibilidad para los
estudiantes y docentes, facilitando la difusién de eventos y actividades

relevantes, fortaleciendo la interaccién entre la Facultad y su comunidad.
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4.2 Recomendaciones

Mantener una comunicacion continua con los usuarios para realizar
evaluaciones periodicas sobre la efectividad del aplicativo, dar prioridad a
nuevas funcionalidades y asegurarse que la aplicacién se adecue a las

nuevas necesidades de los usuarios.

Desarrollar un plan de mantenimiento y actualizaciones para la aplicacion,
proporcionar actualizaciones regulares para mejorar la experiencia de
usuario, y mantener la compatibilidad con las tltimas versiones del sistema

operativo y dispositivos moviles.

Se sugiere emplear la metodologia Mobile-D en futuros proyectos de
desarrollo mdvil, dado su alto nivel de eficacia en aspectos como la
productividad, la calidad del producto resultante y su habilidad para
mantener una estructura de desarrollo a traves de iteraciones que incluyan

tareas minuciosamente definidas.

Proporcionar soporte y capacitacion adecuada para los usuarios de la
aplicacion, asegurandose de que comprendan todas las caracteristicas y
sepan como utilizarla de manera efectiva para aprovechar al maximo sus

beneficios.
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ANEXOS

Anexo 1. Guia de entrevista.

Entrevista aplicada a la persona encargada de difundir la informacion de las

actividades de la Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electronica e Industrial.

Pregunta 1: ¢;Actualmente, como se maneja la difusion de informacion a los

estudiantes dentro de la Instituciéon?

Pregunta 2: ¢Existe algin reglamento sobre la difusion de actividades

académicas y culturales en la Institucién que se deba seguir?

Pregunta 3: ¢ Cree usted que seria de gran utilidad para los estudiantes contar
con una Aplicacion Mavil que les permita adquirir de una manera mas sencilla,
practicay rapida informacion acerca de las actividades academicas y culturales

de la Institucion?

Pregunta 4: ;/Cree usted que seria de gran utilidad para los estudiantes que la
aplicacion cuente con una funcionalidad de recibir notificaciones cuando las

actividades estén proximas a iniciar?

Pregunta 5: ;Cree usted que permitir a los estudiantes evaluar o agregar algin
comentario al finalizar los eventos es una funcionalidad importante con la que

debe contar el aplicativo
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Anexo 2. Cuestionario.

Encuesta sobre la difusion de la informacion de actividades academicas y
culturales para los estudiantes de la Facultad de Ingenieria en Sistemas,

Electrénica e Industrial.

1. ¢Tiene usted acceso a un dispositivo mavil (teléfono inteligente o tableta)?
o Si
o No

2. ¢Usted utiliza su teléfono mévil para interactuar con entornos virtuales
gue brindan cualquier tipo de informacion académica?
o Siempre
o Casi siempre
o A veces
o Casi nunca

o Nunca

3. ¢Cual es el medio més frecuente por el cual ha obtenido informacion
sobre las actividades académicas y culturales de la FISEI?
o Redes Sociales
o Volates
o Correo Electronico

o Docentes de la Institucion

4. ¢Considera adecuados los medios por los cuales ha obtenido la
informacion sobre las actividades académicas y culturales de la FISEI?
o Si
o No
5. ¢Con qué frecuencia accede a la informacidn de la Institucion a traves
de su sitio web o redes sociales?
o Siempre
o Casi siempre

o A veces
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o Casi nunca

o Nunca

6. ¢Con que frecuencia asiste a actividades académicas o culturales

(eventos, conferencias, cursos, congresos, entre otros) en la FISEI?
o Siempre
o Casi siempre
o Aveces
o Casi nunca

o Nunca

7. ¢Conoce usted algiin medio por el cual pueda realizar una evaluacion o

9.

dar un comentario de las actividades (eventos, conferencias, cursos,
congresos, entre otros) realizadas en la Institucion?
o Si

o No

¢ Cudl cree que sea el motivo por lo que algunos estudiantes no asisten a
actividades académicas y culturales en la FISEI?

o Desconocimiento

o Desinterés

o Falta de tiempo

¢Ha tenido dificultades para encontrar la informacion que necesita en
la pagina web o redes sociales de la Institucion?

o Siempre

o Casi siempre

o Aveces

o Casi nunca

o Nunca
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10. ¢ Esta de acuerdo en contar con una Aplicacion Mévil que brinde de una
manera mas sencilla, préactica y rapida la informacion de las actividades
académicas o culturales proximas a realizar?

o Totalmente de acuerdo

o De acuerdo

o Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
o Totalmente en desacuerdo

o En desacuerdo

11. ¢Le gustaria que luego de haber asistido a una actividad académica o
cultural (eventos, conferencias, cursos, congresos, entre otros), mediante
una Aplicacion Movil se le permita evaluar o comentar dicha actividad?

o Si

o No

12. ¢ Esta usted de acuerdo que exista una funcionalidad en una Aplicacion
Movil que le recuerde mediante una notificacion las actividades
académicas o culturales (eventos, conferencias, cursos, congresos, entre
otros) que estén proximas a iniciar?

o Totalmente de acuerdo

o De acuerdo

o Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
o Totalmente en desacuerdo

o En desacuerdo
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Anexo 3. Kuder Richardson

A B C D E F G H 1| J |Kl L M
88 86 1 1 1 1 4
39 87 1 0 1 0 2
90 88 1 0 0 1 2
91 89 1 1 0 1 3
92 90 1 1 1 1 4
93 91 1 1 1 1 4
94 92 1 0 0 1 2
95 93 1 0 1 0 2
9% 91 1 1 1 1 4
97 95 1 1 0 1 3
98 96 1 0 0 1 2
99 97 1 0 1 0 2
100 93 0 0 0 0 0
101 99 1 1 1 0 3
102 100 1 1 0 1 3
103 101 1 1 1 1 4
104 102 1 1 0 1 3
105 103 1 1 0 0 2 k)
106 104 1 1 1 1 q ‘ [ » 133
107 105 1 0 0 0 1 Vk-1/
108 106 1 1 1 0 3 > KR-20 0,71
109 Total 104 48 7 85
110 p 0,98 0,45 0,07 0,80 l- Z P9 s osa
111 q 0,02 0,55 0,93 0,20 o’
112 p*q 0,02 0,25 0,06 0,16
113 3(p*a) 0,49
114 1,05
115 K 4
Anexo 4. Alfa de Cronbach
A B © D E F 5 H J K
1 P2 P5 P6 P9 P20 P12
84 83 3 3 2 2 4 4 18
85 84 1 1 2 3 4 4 15
86 85 3 2 3 2 5 5 20
87 86 2 2 2 2 4 5 17
38 87 2 2 3 3 4 4 18
89 88 4 4 4 4 4 4 24
90 89 4 3 3 4 4 4 22
91 90 2 3 3 2 4 4 18
92 o1 4 4 3 4 4 5 24
93 92 1 2 3 2 4 4 16
04 93 5 4 4 3 4 4 24
95 94 4 4 3 4 4 4 23
% 95 5 4 3 3 4 4 23
97 96 3 3 3 3 4 5 21 |
98 97 2 3 3 2 3 3 16
99 98 4 4 4 3 4 4 23
100 99 4 4 3 4 3 3 21
101 100 5 5 3 3 5 5 2
102 101 2 2 2 2 4 4 16
103 102 2 3 3 2 4 5 19 Descripcién Valor
104 103 1 2 3 3 3 3 15 - Alfa 078
105 104 3 3 4 3 4 4 21 k: Nimero de items 6
108 105 2 3 2 2 4 4 17 % vi: Varianza 4,35
107 106 3 2 1 2 3 3 14 o: Varianza total 12,58
108 1,39 0,88 051 069 043 045
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Anexo 4. Manual de Usuario

o FACULTAD DE INGENIERIA EN SISTEMAS, ELECTRONICA
E INDUSTRIAL.

INFOAPP

MANUAL DE
USUARIO
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INICIO DE SESION

1 CORREO ELECTRONICO

Colocar el correo electrénico de el usuario
correspondiente.

2 CONTRASENA

Colocar la contrasefia correspondiente.

BOTON INICIAR SESION

3 Al presionar, se comprobaran las credenciales
y se iniciara sesién, caso contrario se notificara
al usuario que los datos ingresados son
incorrectos.

4 BOTON REGISTRARSE

Esta opcién permite el registro de un nuevo
usuario. INICIAR SESION

5 BOTON OLVIDASTE TU CONTRASENA

Esta opcién permite al usuario recuperar su
contrasena.
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ROL USUARIO

REGISTRO NUEVO USUARIO

Llenar todos los campos correspondientes para el
nuevo registro de usuario.

todos los campos estén llenos y se registrard

2 Al presionar en el botén registrarse, se verificara que
correctamente el nuevo usuario en el sistema.

Si el usuario desea retornar al inicio de sesién, debe
presionar en el botdn iniciar sesién.
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RECUPERAR CONTRASENA

Ingresar el correo electrénico del que quiere recuperar
su contrasena.

Introduzca su correo electrdnico a continuacion para
restablecer su contraseiia

Al presionar en el botdn enviar, se enviard un email al
2 correo ingresado para restablecer su contrasena.

Si el usuario desea retornar al inicio de sesién, debe
3 presionar en el botén cancelar.
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23:20 sall GD% +

InfoApp

o Actividades PAGINA INICIAL

RELEVANCIA DE LA CIENCIA DE DATOS EN LA
ACTUALIDAD.

Modalidad: Presencial

Fecha: 11/07/20 Horario: 1

Se visualiza la lista de actividades que estén
planificadas.

Tipo de actividad: Conferencia

ANALISIS ESTADISTICO PARA LA INDUSTRIA
Modalidad: Presencial
Fecha: 10/07 Horario

Al presionar una actividad, se visualizara toda la
informacién de la actividad.

N =

Tipo de actividad: Curso En la parte inferior de la pantalla, se visualiza las
3 opciones de menu que tiene el rol : Lista de

CONMEMORACION 12 DE NOVIEMBRE s . .o .

st s el ety actividades, Mis Actividades, Perfil.

Modalidad: Presencial

Fecha: 12 2023 Horario

Tipo de actividad: Cultural

Mis Actividades
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1:59

DETALLE DE LA ACTIVIDAD € Infopp -

RELEVANCIA DE LA CIENCIA DE DATOS EN LA

ACTUALIDAD. Informacién Adicional
VISUALIZAR INFORMACION o g0 ngariakat achesrs

- . . .. .. Modalidad Fecha
1 Se visualiza toda la informacion de la actividad o D 7
seleccionada.

Horario

;
BOTON EVALUAR

2 Al presionar el botdn, se puede visualizar el
didlogo para realizar la evaluacion. OO Modalidad:

Lugar/Link =1 Presencial
Auditorio

Informacién Adicional = Conterencista 'm?‘o
R Y irg. Ruben Mogales, M

BOTON NOTIFICAR

3 Al presionar el boton, se solicitara el _
recordatorio de la actividad mediante una
notificacion. @

software Asistantes:

conferen[:la AUDITORIO FISEI

Relevancia de la Ciencia de
Datos en la actualidad

Modalidad:
Presencial

@ -
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EVALUAR ACTIVIDAD

DIALOGO DE EVALUACION

1 Llenar los campos requeridos como la
calificacién y un comentario.

BOTON ACEPTAR

2 Al presionar el botdn, se guardara la
evaluacién.

VISUALIZAR COMENTARIOS

3 Se podrd visualizar todas las evaluaciones que
se hayan realizado por diferentes usuarios en
cada una de las actividades.

oo
oo

Lugar/Link

o Informacién Adicional
Asistanci & .

@ Conferencia

Relevancia de la Ciencia de
Datos en la actualidad

Modalidad: E= julio 2022
Presencial

- Juen
@O oo

ef"mm‘:' :

Valoracién y Comentario

TR W

Excelente conferencia

B or B & @

g w e fr it i Il b o I e

a S

o
@

al Rl tal Ihy Eid ki Bl i

Excelente conferencia

Z x| clv b n m s

) =
7 @ Espaniol . °

i
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InfoApp 2:48 jue, 13 jul

NOTIFICACIONES 0 e ctvidades

RELEVANCIA DE LA CIENCIA DE DATOS EN LA
ACTUALIDAD.

Modalidad: Presencial

LISTA DE MIS ACTIVIDADES Fecha:23/07/2023  Horario: 10:
En esta pantalla se visualiza las actividades Tipo de actividad: Canferencia

1 que han sido de interés para el usuario y se a
solicitado un recordatoria cuando estén
préximas a iniciar.

NOTIFICACION

2 La notificacién mostrara datos como el tema
de la actividad y el horario, y se notificara 1dia
antes de la fecha de la actividad.

Voz conectada — Toca para volver a la llamada

Notificaciones silenciosas

Actividades
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23:50 St GD4 -+

InfoApp

PERFIL

1 Permite subir una imagen desde su dispositivo movil.

2 El usuaric podrd editar solamente su nombre de
usuario.

Nombre: Paola Velastegui

Al presionar el botdn editar el usuario podra guardar
sus cambios.

Email: paovelastegui@hotmail.com

Actividades Mis Actividades
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ROL ADMINISTRADOR

PAGINA INICIAL

2:23 sl GD 1:42
,
1 MENU InfoApp H €< InfoApp
En la parte inferior de |a pantalla, se visualiza
las opciones de menu que tiene el rol : Lista e Actividad n Conferencia
de actividades, Nueva Actividad, Reportes. EHvisados a reresr fomecén passpagr una v cofeenci
LlSTA DE ACT|V|DADE$ RELEVANCIA DE LA CIENCIA DEDATOSENLA (@ femia
ACTUALIDAD. Relevancia de |a Ciencia de Datos enla
- R H lidad
2 En esta pantalla se puede visualizar las listas Modalidad: Presencial Bcweixs
de actividades que el administrador a Fecha 3 Horario M Py Modalidad Fecha
registfado y estén activas. Tipo de actividad: Conferencia Presencial 06/07/2023
Horaric
F4 a
3 BOTON EL'M'NAR 10:00 AM & 12:00 PM
Al presionar el botdn, se abrird un dialogo de o
] T = T S V CONGRESO INTERNACIONAL DE CIENCIA DE i e
ConﬁrmaC|0n para ellmlnar Ia aCtWIdad LA COMPUTACION, ELECTRONICA E INGENIERIA Auditorio FISEI
seleccionada. INDUSTRIAL
Modalidad: Virty
. Fecha: Of ( Horario
Ing. Padl Freire
BOTON EDITAR Tipo de actividad: Congreso
4 Al presionar el botdn, se abrira el formulario nformacion Adiciona

Asistencia para estudiantes de la carrera de
Ingenieria en software

con los datos de la actividad seleccionada en
donde se podra editar cualquiera de los
campos de dicha actividad.

PROCESOS INDUSTRIALES CON ESTACION SMC (&
Y REDES INDUSTRIALES.

I Modalidad: Presencial
5 BOTON ARCHIVAR Fecha: 1¢ Horario
Al presionar el botdn, se archivara la actividad
y se ocultara de la lista de actividades. -
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2:27

NUEVA ACTIVIDAD o & Infopp
e Conferencia

Ingresar informacion para agregar una nueva conferencia
ACTIVIDAD ’ e
1 Seleccionar el tipo de actividad que se desea fema
ingresar.
FORMULARIO
2 Llenar todos los datos correspondientes al Conferencia

tipo de actividad seleccionado.

BOTON SUBIR IMAGEN Congreso

3 Al presionar el botén, permitird seleccionar
una imagen de la galeria de su dispositivo
movil.

Cultural

BOTON GUARDAR

4 Al presionar el botdn, se verificara que todos
los campos estén llenos y se guardara la
actividad, caso contrario se notificara que los
datos no estan correctos.

Actividades
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REPORTES

1 FECHAS

Ingresar el rango de fechas para el reporte.

2 ACTIVIDAD

Seleccionar el tipo de actividad de la cual se va
a sacar el reporte.

3 ARCHIVO .PDF
Se descarga un archivo pdf con la informacién
de las actividades realizadas en el rango de
fechas ingresados.

230 2:49

InfoApp &  conferencias.pdf

01/07/2023  Hasta: 31/07/2023

Conferencia e

RELEVANCIA DE LA CIENCIA DE DATOS EN LA
ACTUALIDAD.

Reportes

Modalidad

Fecha: 23/07/202 Horario

Tipo de actividad: Conferencia

® Su archivo se ha descargado en su carpeta de 3

almacenamiento i

= E -
Actividades Nueva Actividad

@
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@ Ponente
- g. Paul

9 Lugar/Link
Aud E
o Informacién Adicional

Conferencia

Relevancia de la Ciencia de
Datos en la actualidad

- 1 El administrador podra visualizar las evaluaciones que
odalidad:

VISUALIZAR EVALUACIONES

Presencial

@

e Conferencista Invitade
2 Fuser Nogaies, I

e Asistontos: -
: 1 -

'Y AUDITORIO FISEI

Excelente conferencia

se han realizado en cada una de las actividades.

[
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