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RESUMEN

El presente proyecto consiste en la realizacién de un aplicativo movil para el monitoreo
de los estudiantes y gestion académica en instituciones de ensefianza en todo nivel con
el fin de mejorar la comunicacién directa que existe entre el personal de la institucion
(administrativo y docentes) con los representantes, aportando para las instituciones
académicas con registros digitales que brindaran un soporte a los registros fisicos con
los que cuentan. Estos registros digitales contendran documentos de la instituciéon y
bitacoras de los estudiantes para llevar una mejor gestion al momento de realizar
blasquedas de los registros. Los representantes podran llevar un monitoreo detallado de
las actividades diarias de sus representados, mediante notificaciones al teléfono mévil
para establecer una comunicacion eficaz y eficiente. El aplicativo se encuentra

actualmente disefiado para moéviles con sistema operativo android.

Palabras Clave: tecnologia educativa, gestion de la informacion, aplicaciones moviles,

monitoreo remoto.



ABSTRACT

This project consists in the development of a mobile application for monitoring of students
and academic management in educational institutions, to improve the direct
communication between the staff (either administrative or teachers) and the student’s
representatives. The project pursues the managing of digital records to complement
existing hardcopy records. The digital records will address institution documents, as
students' logs to take a better management at the moment of searching registrar
information. The representatives will be able to carry out a detailed monitoring of the daily
activities of the students, due to notifications in the mobile phone, thus keeping an
effective communication. The application is currently designed for mobile phones with

android operating system.

Keywords: educational technology, information management, mobile applications,

remote monitoring.
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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

El uso de las herramientas tecnoldgicas es cada vez mas frecuente en todas las edades,
dado que aportan con nuestras tareas cotidianas. Por ende, el presente proyecto muestra
el desarrollo de un aplicativo movil basado en sistema operativo Android, para llevar
tareas tanto de monitoreo de los estudiantes y de gestion académica en instituciones de

ensefanza.

La aplicacion desarrollada tiene varias finalidades, entre ellas de mejorar la
comunicacién directa que existe entre el personal de la institucion (administrativo,
docentes) con los representantes, ademas aportando para las instituciones académicas
con registros digitales aquellos que daran un soporte a los registros fisicos que cuentan
las instituciones, los cuales contendran, registros, base de datos de la institucion,
bitacoras de los estudiantes para llevar un mejor gestion al momento de realizar

busquedas de los registros.

Por otra parte los representantes podran llevar un monitoreo detallado de las actividades
diarias de sus representados, facilitando el control de tareas, lecciones, entre otras, con
el aporte de la implementacion de las notificaciones en el celular asi llegando a tener una

comunicacion eficaz.

1.1 Descripcion del problema

Los medios empleados en las instituciones académicas para la comunicacion entre
representantes, docentes y personal de la institucién, en la actualidad consumen
demasiados recursos no renovables. Los cuales en ocasiones suelen perderse o
no llegar a los destinatarios, una de las situaciones es debido a que los alumnos
suelen olvidarse de entregarle los documentos o prefieren no presentarles a los
representantes, llegando a ser estos poco asertivas y efectivas para su proposito.

Una de las problematicas que se suelen encontrar en las instituciones es al



1.2

momento de requerir un documento de manera oportuna, encontrandose en

algunas ocasiones en mal estado, demorando procesos.

Otra problemética es el control de tareas diarias. En el mejor de los casos, los
estudiantes llevan un registro de los deberes en un cuaderno dedicado para ello, el
cual debe ser revisado a diario por los representantes. Estos no tienen un control
de veracidad dado que se pueden perder hojas o los propios representados omitir
ciertas cosas, afectando al representante conocer qué es lo que estan aprendiendo

sus hijos y qué se les dificulta.

Justificaciéon del problema

En la actualidad los medios de comunicacidon han evolucionado de manera
acelerada, llegando a convertirse en algo indispensable para mejorar nuestro estilo
de vida. Las instituciones académicas no pueden quedarse atrds en este sentido
crucial, para la cual la comunicacién entre representantes, docentes y personal de

la institucidn tiene que ser precisa y estar al alcance.

La creacidbn y acceso a registros digitales debe de ser uno de los pilares
fundamentales de las instituciones, los cuales dan un soporte a los respaldos de
los archivos fisicos, logrando asi a agilitar el proceso para la busqueda de un
documento y con la posibilidad de compartirlo de manera rapida. Ademas de las
bithcoras de los estudiantes, con esto se facilita el control por parte del ministerio
de educacion, control interno y en la parte del campo de las estadisticas un gran
campo para trabajar con estos datos, con el seguimiento de notas, asistencias,

disciplina, del estudiante en el transcurso de sus afios de estudios.

Se percibe la falta de un control de tareas para asi dar un respaldo de las
actividades diarias a realizar del estudiante y a su vez los padres saber qué es lo
gue estan aprendiendo sus hijos y que se les dificultad. Ademas de la comunicacion
directa mediante la aplicacion, se establecera la mensajeria mediante correos
electrénicos y el acceso a la libreta de calificaciones virtual, para conocer las notas

del representado.



1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Promover la digitalizacién de las instituciones académicas convencionales a
instituciones académicas digitales mediante un aplicativo mévil para gestidon

académica y monitoreo del desempefio académico de los estudiantes.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Disefar un sistema de comunicacion entre representantes y personal de la
institucion para el monitoreo perioddico de tareas y actividades diarias realizadas
por los estudiantes.

¢ Organizar los procesos de busqueda de registros o archivos para un 6ptimo
acceso a la informacioén de los estudiantes.

e Preparar respaldos digitales mediante la depuracion de los registros fisicos
existentes.

1.4 Marco teodrico
1.4.1 Antecedentes

El desarrollo tecnoldgico en las aulas escolares es un tema de actualidad. Por esta
razon han surgido proyectos similares enfocados a la educacién, siendo asi una
gran herramienta para los que se encuentran inmiscuido en ella. En varios paises
con mayor progreso tecnolégico es mas frecuente ver estas plataformas enfocadas
a la educacion. En el caso de Ecuador también se puede encontrar una plataforma
enfocada a la educacién, pero esta desarrollada en el ambito web ldukay, que es
una plataforma web de gestion académica centrada en la educacion k12 la cual

hace referencia a la educacion de nivel primaria y secundaria [1].

Realizando una busqueda a nivel internacional se encuentran plataformas mas
robustas y con mayor tiempo en el mercado como es en el caso de Additio App,
disponible en todas las plataformas desde la web hasta en mévil, en donde se

puede planificar actividades, calificar trabajos de los estudiantes, entre otros



servicios [2]. Additio App es catalogada como la mejor aplicacién enfocada a la
gestion académica segun el portal web Educacion 3.0 [3] un referente a nivel
europeo es Alexia con mas de 50 afios de experiencia en el mercado espafol,

avanzando acorde el tiempo de sus clientes [4].

Tabla 1.1 Comparacién de plataformas que actualmente se encuentran en el mercado [3]

Additio Alexia Idukay
Web X X X
Movil X
Calendario X X
Creacion de tareas X X
Asistencias X X X
Mensajeria X

En el mercado ecuatoriano aun queda mucho por explotar en este campo. Debido
a la experiencia adquirida en actividades de pasantias comunitarias que
estudiantes de ingenieria de la ESPOL han llevado a cabo en la Asociacion
Comunitaria Hilarte, sector suroeste de la ciudad de Guayaquil, se identifico la
necesidad de desarrollar un aplicativo con las caracteristicas descritas

anteriormente.

CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

2.1 Descripcion de la metodologia

Existen varias metodologias para el desarrollo de proyectos. Las metodologias
enfocadas al desarrollo de software se centran en la estructura y soporte del
proyecto como tal. Considerando que cada metodologia tiene sus ventajas y
desventajas, en la elaboracion del presente proyecto se ha analizado la

implementacion de la metodologia IRUP (Intel Rational Unified Process),



desarrollada en un principio por Rational Software, y que actualmente se encuentra

en las manos de IBM, dado a ese motivo la “I” del comienzo de la abreviatura. [5].

2.1.1 Fases de la metodologia RUP

La implementacion de esta metodologia esta basada en el uso de los UML,
siendo una de sus ventajas ser altamente personalizable, lo que le ayuda a
moldearse a cualquier escalabilidad a continuacion, se presenta un desglosé

de las fases:
Fase de disefo:

En esta fase se realiza un levantamiento y requerimiento de los objetivos a

alcanzar, la arquitectura, la identificacion de los actores.
Fase de elaboracion:

Una vez que se tiene claro el dimensionamiento, se procede a disefiar el

sistema mas un modelo del manual de usuario.
Fase de construccion:

Se establece el codigo con las primeras versiones, los primeros entregables,

para en el camino corregir ciertos detalles a mejorar.
Fase de transicién:

Por ultimo, esta fase hace referencia a la produccién del proyecto, con el fin
de darle el seguimiento respectivo y controlar, verificar la calidad del

aplicativo.

La siguiente metodologia analizada, PMBOk (Project Management Body of
Knowledge), cuenta con macroprocesos. Fue pensada para desarrollar y gestionar
proyectos de manera genérica, dando asi que se puede llevar acabo cualquier

proyecto indiferente de la especializacion [6].



2.2.1 Fases de la metodologia PMBOK

PMBOK, implementada por el PMI (Project Management Instute) [7]
reconocida en la actualidad por la escalabilidad de sus proyectos, mediante

la implementacion de sus fases mencionadas a continuacion:
Fase de inicio:

En esta fase se realiza un levantamiento y requerimiento de los objetivos a
alcanzar. En este caso se buscan elementos para comprometer a la
organizacion con el proyecto y asi obtener mejores resultados. Se define la
direccion del proyecto y a su vez se asigna al encargado del proyecto, se
priorizan los objetivos, y de forma general se verifican todos los recursos

necesarios para llevar a cabo el proyecto.
Fase de planificacién:

Se comienza a definir el alcance, analizando su viabilidad. De ameritar, se
redefinen los objetivos del proyecto, esto es, los entregables, mediante la
realizacibn de un cronograma que debe ser compartido con todos los
integrantes de la organizacion. Una vez definidos los entregables se debe
asignar quien es el encargado de cada tarea y de como debe ser ordenada
secuencialmente. Se analiza el riesgo para trabajar con ello. Se definen tanto
los costos (para obtener la aprobacién financiera), como un plan de

comunicacion entre los integrantes del proyecto.
Fase de ejecucién:

Se ejecuta el cbédigo en las primeras versiones obteniendo los primeros
entregables. Se coordinan los recursos definidos en la primera fase y se
verifica que se esté llevando a cabo el respectivo control de calidad. En el
caso que en el proyecto cuente con terceros, se verifica la veracidad y
potencial de cada uno para asi distribuir de manera adecuada la informacién

necesaria y continuar acorde al plan de trabajo.
Fase de control y monitorizacién:

Se mide el progreso del proyecto en produccién, verificando el desempefio

de cada persona que forma parte de éste. Se confirma que las fases



anteriores cumplen con los estandares y que se haya respetado el proceso
establecido en el inicio. En el caso de no ser asi o de que exista la manera
de mejorar las fases anteriores o la calidad del proyecto, se tomaran las
respectivas correcciones del caso, teniendo presente el manejo controlado
del riesgo. Una vez culminado todo este control se procede a generar un

informe del desempefio de todo lo referente al proyecto.
Fase de cierre:

En esta fase se verifica que todas las fases anteriores se hayan completado
de la mejor manera, cerrando todos los procesos para dar por terminado el

proyecto de manera satisfactoria.

La metodologia por implementar sera la de PMBOK, considerando que se ajusta acorde
a los requerimientos del proyecto y obtener un mayor rendimiento por medio del proceso

de las fases mencionadas anteriormente.
2.3 Implementacién de la metodologia PMBOK

Para la implementacion de la metodologia desglosaremos cada punto para

ser mas exactos en la realizacion de las fases.
2.3.1 Fase de inicio:
2.3.1.1 Levantamiento y requerimiento

Uno de los procesos fundamentales de la metodologia se centra en realizar
un excelente levantamiento y requerimiento que se fundamenta en las
necesidades del proyecto a realizar, considerando que se llevaron a cabo los

primeros acercamientos. Se realizé la investigacion descrita en la tabla 2.1



Tabla 2.1 Investigacién primaria de la informacion de la institucion Hilarte

¢ Nivel de ensefianza? Maternal Primaria
¢ Cantidad de estudiantes? Maternal: 15 Primaria: 159
¢ Cantidad de profesores? Maternal: 1 Primaria: 15
¢ Personal administrativo? 3
Cursos extras: RBC, ET, CAT
¢ Problemas referentes? Respaldo en papeleo
Seguridad de los estudiantes
Comunicacioén con los
representantes

La investigacion primaria se realiz6 en la Asociacion Comunitaria Hilarte. Se
puede observar la cantidad de personas beneficiadas de forma directa con

el proyecto, ademas de los cursos extras que se realizan.
2.3.1.2 Prioridad de los objetivos

Se procede a ordenar los objetivos de mayor a menor prioridad, detallando
gué contiene cada objetivo, dando asi relevancia del por qué se ha decidido
priorizar de la siguiente manera. Cada item se encuentra ordenado por
prioridad:

e Preparar respaldos digitales mediante la depuracion de los registros fisicos
existentes.

Tabla 2.2 Registros de lainformacidn de los usuarios
Definicidn de actores: Esta seccién define los tipos de usuarios que

intervendran en la aplicacion.

Disefio de la base de datos: Una de las partes fundamentales del
proyecto, dado que en esta parte se encuentran los cimientos, detallando

cuales son las tablas y relaciones necesarias.

Implementacion de la base de datos: Implementacion en el cédigo el

disefio de la base de datos.

Insercion de datos a la base de datos: Se empieza a insertar valores

de prueba.




e Diseflar un sistema de comunicacion entre representantes y personal de la
institucion para el monitoreo perioddico de tareas y actividades diarias realizadas
por los estudiantes.

Tabla 2.3 Comunicacién entre los usuarios
Disefio de la aplicacién: Se realiza el front-end de la aplicacién teniendo

presente la experiencia de usuario.

Creacién de la seccidn portada: Esta seccién visualiza los anuncios de

manera gréafica de parte de la institucion para los representantes.

Creacion de la seccion anuncios: Similar a la seccion portada, con la
diferencia que en esta parte esta mas enfocada la descripcion de la

imagen, logrando asi mantener una comunicacion.

Creacion de la seccion mensajes: El perfil de administrativo genera un

mensaje para enfocado al perfil del represéntate.

e Control de tareas, actividades diarias, historial del control de tareas
semanales, mensuales, quimestrales, anuales de los estudiantes.

Tabla 2.4 Seccion tareas del aplicativo

Disefo de la aplicacion: Se continua con el front-end de la aplicacion

teniendo presente la experiencia de usuario.

Creacion de la seccion tareas: El perfil administrativo genera una tarea

para que el perfil represéntate esté al tanto de los deberes de los

representados.

e Organizar los procesos de busqueda de registros o archivos para un éptimo
acceso a la informacién de los estudiantes.

Tabla 2.5 Procesos del desarrollo del aplicativo
Disefio de la aplicacion: Se continua con el front-end de la aplicacion

teniendo presente la experiencia de usuario.

Creacion de la parte administrativa: Se implementa el front-end, con la

ayuda del back-end para ir creando la parte administrativa.

Creacion de la seccidn cursos: Esta seccion se crean las partes de los
cursos que contienen materias. Cada materia contiene tareas, mensajes,

anuncios, profesor, alumnos.

Creacién de la seccidn usuarios: Esta seccion permite crear usuarios

mediante el uso de la aplicacién teniendo en consideracion el tipo de

usuario hacer creado.




2.3.1.3 Recursos necesarios

Los recursos necesarios para el desarrollo del aplicativo mévil seran el
recurso humano para la cual se ha designado a dos personas, laptop i3
requerimiento minimo para desarrollar, tres méviles con sistema operativo
Android, pero con diversas versiones y diversas dimensiones de pantalla
para realizar las pruebas, el entorno de desarrollo integrado “Android Studio”.
Android Studio es de licencia Apache 2.0. y codigo abierto. En la figura 2.1se
detalla la arquitectura de android:

System Apps

Calendar

Java APl Framework

Managers

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL

Media Framework OpenGL ES

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth

Linux Kernel

Drivers

Shared Memory

Power Management

Figura 2.1. Arquitectura Android [8]

2.3.2 Fase de planificacion:
2.3.2.1 Alcances de proyecto:

Los alcances se definen mediante la relacion al tiempo estimado para el
desarrollo del proyecto y los KPI, mediante los porcentajes de riesgos que
permiten apreciar la dificultad de realizar cada tarea, lo cual ayuda a

determinar la duracion de cada tarea. Se realizaran los siguientes puntos:



RIESGOS Y ACCIONES PENDIENTES

Ao [ weno | BA0 PENDIENTES
Levantamiento y requerimiento. 1 0 4 0 0 0
Investigacidn primaria. 1 3 5 0 0 0
Requerimientos del proyecto 3 4 3 0 0 0
Definicidn de actores. 4 7 1 0 0 0
Disefio de 1a base de datos. 9 g 4 0 0 0
Implementacidn de la base de datos. =) 1 1 0 1 0
Disefio de la aplicacidn. 6 4 1 0 1 0
Creacidn de la seccidn portada. 4 2 1 0 0 0
Creacidn de la seccidn anuncios. 3 2 2 0 0 0
Creacidn de la seccidn mensajes. i} 4 5 1 2 0
Creacidn de la seccidn tareas vista representante. 2 3 4 0 0 1
Creacidn de la seccidn cursos vista representante. 2 4 5 0 0 0
Disefio de la parte administrativa. 5 2 4 0 0 0
Prototipo de baja resolucidn. 2 =) & 0 0 0
Creacidn de la seccidn usuarios vista representant 3 4 3 0 0 0
Testing de la app. 5 4 2 0 0 0
Creacidn de la seccidn portada. 4 1 4 0 0 0
Prototipo de alta resolucidn. 2 3 3 0 0 0
Creacidn de la seccidn anuncios. 3 4 3 0 0 0
Testing de la app. 5 4 2 0 0 0
Insercién de datos a la base de datos. 2 g 5 0 0 0
Informe del desempefio. 2 5 1 0 0 0
Fase de cierre. 1 3 3 0 0 0

78 79 71 1 4 1
Figura 2.2 Riesgo y acciones pendientes
RIESGO TOTAL
0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 1

Figura 2.3 Riesgo total del desarrollo del proyecto

La grafica indica que se cuenta en mayor incidencia con riesgos de
categorias medio, indicador que el proyecto es viable y que ciertas tareas
tendran una mayor complejidad al momento de desarrollarlas, contribuyendo
con un mayor de tiempo para el desarrollo, siendo este un factor proporcional
al presupuesto del proyecto. Con las respectivas precauciones y acciones
correctivas se logra que mayoria de las tareas se puedan desarrollar con
normalidad.

e Preparar respaldos digitales mediante la depuracion de los registros
fisicos existentes



Tabla 2.6 Registros de las actividades del proyecto
Definicion de actores.

Disefio de la base de datos.

Implementacion de la base de datos.

Insercién de datos a la base de datos.

e Disefar un sistema de comunicacion entre representantes y personal de la
institucion para el monitoreo perioddico de tareas y actividades diarias realizadas
por los estudiantes.

Tabla 2.7 Comunicacién entre los usuarios del aplicativo
Disefio de la aplicacion

Creacion de la seccion portada.

Creacion de la seccidn anuncios.

Creacion de la seccion mensajes.

e Control de tareas, actividades diarias, de los estudiantes.

Tabla 2.8 Tareas con las que tendré el aplicativo
Disefio de la aplicacion

Creacion de la seccion tareas.

e Organizar los procesos de busqueda de registros o archivos para un optimo
acceso a la informacioén de los estudiantes.

Tabla 2.9 Procesos del desarrollo del aplicativo
Disefio de la aplicacion

Creacion de la parte administrativa version beta.

Creacioén de la seccién cursos.

Creacion de la seccién usuarios.

Las siguientes tareas se dejaran planteadas acorde el analisis y empleo de
los KPI. Indican que por motivos de tiempo no se lograran realizar con las
mas altas normas de calidad:

e Control de tareas, actividades diarias, historial del control de tareas
semanales, mensuales, quimestrales, anuales de los estudiantes.



Tabla 2.10 Tareas de la seccion del proyecto
Creacion de la seccion tareas.

Historial de la seccion tareas.

2.3.2.2 Entregables de proyecto:

Se definen los entregables mediante la realizacion de un cronograma
detallado, ordenado de manera secuencial para mantener un orden al

momento de ir desarrollando cada tarea.

Tabla 2.11 Cronograma de las actividades del proyecto

Actividad Entrega
Levantamiento y requerimiento. 1lra semana
Investigacion primaria. 1lra semana
Definicion de actores. 2ta semana

Disefio de la base de datos.

Implementacion de la base de datos.

Disefio de la aplicacion. 3ta semana
Creacion de la seccion portada.

Creacion de la seccidn anuncios.

Creacion de la seccion mensajes. 4ta semana

Creacion de la seccion tareas vista representante.

Creacion de la seccion tareas vista representante. 5ta semana
Creacion de la seccion cursos vista representante. 6ta semana
Disefio de la parte administrativa. 7ta semana
Prototipo de baja resolucion. 8va semana

Creacion de la seccion usuarios vista representante.

Pruebas de la app. 9na semana

Creacion de la seccion portada.

Prototipo de alta resolucion. 11ra semana

Creacion de la seccién anuncios.

Pruebas de la app. 12da semana

Inserciéon de datos a la base de datos.

Informe del desempefio. 14ta semana

Fase de cierre. 15ta semana
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Figura 2.4 Diagrama de Gantt
2.3.2.3 Plan de comunicacion:

La comunicacién para este proyecto sera de manera bidireccional tanto entre
los integrantes del proyecto, como con el cliente. Las herramientas por
implementar para comunicacién seran:
e Integrantes del proyecto: Correos, via telefonica, presenciales cada
semana, video llamadas.

e Cliente: Correos, via telefénica, entregables cada 15 o 30 dias.
2.3.3 Fase de ejecucion:

Definicion de actores:
Se definen los roles de cada actor mediante la imagen presentada a

continuacion.

App

Crear Usuario

Crear Anuncic

A

>

o
A

o i Crear Mensaje
Administrativo

Crear Tarea

Representante
Ingresar Notas e x

b

Cambiar Representado

“ Ver Informacion Alumno
Profesor -
N

™
Ver Tarea

o
o
A

Ver Mensaje

Figura 2.5 Caso de Uso [13]



Disefio de la base de datos:
Una vez definido los actores con sus respectivos roles y el caso de uso, se pasa a la parte
del disefio de la base de datos, una de las partes mas importante de la aplicacion dado que

es el cimiento de la aplicacion que permitird que sea escalable y que sea mas practica y

sencilla.
I.
Usuario
dulaci 1. A 4
[Fedula: int ’ Administrativo Representante
Nombres: String
lpellidos: String idAdmin: String idRepre: String
Senero: String AreaTrabajo: String LugarTrabajo: String
Etnia: String Carge: String DirLugTrabajo: String
Direccién: String GradoAcademico: String GradoAcademico: String
Actividad [FechaNacimiento: date LugarGrado String LugarGrado String
- CondicionLaberal: String CondicionLaboral: String
- R [CrearUsuariol)
Id Actividad: String [EliminarUsuario() Fechalngreso: date Fechalngresc: date
ldMateria: String [EditarUsuariof)
ld TipoActividad: String CrearAnunciof) VerAnunciol)
Parcial: String CrearMensaje() VerMensaje()

Termino: String
Fechalimite:date
Fechalngreso:date

Curso

ld Curso: String

erMaterias()

Paralelo: String

Docente

— :araleslc:: String " | ldDoce: String
rearActivic rea: String Alumno | X
Ervarhctividadd A . 1. . CargoAdicional: String
sradoAcademico: String » Materia ldAlL: String Cargo: String
T_ennmo: String ) - N N Curso: String GradoAcademico: String
TieneProfesar: String - St”r'q Crado: String LugarGrado: Strin
Fechalngreso: date PlanAnual: String | +>ing 9 2>tring

Pramedio: String

CategoriaDocente: String
Fechalngreso: date

Figura 2.6 Disefio de la base de datos [14]

2.3.3.1 Primeras versiones:

Faltas: Strin
Notas VerCursol) P Materias: Sl?inq
VerProfesor() )

i string VerMaterlas( VerMaterias() Fechalngreso: date CrearAnuncio()
i Alumne: String VePromediol) CrearTareal}
Puntaje: Double a1 VerMaterias) A
Quirnestre: Double Verfaltas)
VerProfesor()

Para el prototipo de bajo nivel se realiz6 el disefio de la siguiente manera,

con los respectivos avances de la aplicacion. Para ingresar al aplicativo, se

digita el usuario y la contrasefia del usuario, mediante una validacion interna

el aplicativo verifica con la base de dato el tipo de usuario.

&1

Figura 2.7 Login del aplicativo



La pantalla de Crear Usuario es muy intuitiva, como se presenta en la
seccién de tipo de usuario, se elige el respectivo tipo de usuario, se
completan los demés datos, una vez completado todos los datos, podemos
cancelar perdiéndose los valores o guardar y automaticamente se crean el

nuevo usuario en la base de datos.

Cedula

Cedula

Nombres
Nombres
Apellidos

Apellidos

Genero

Etnia

Etnia

Direccion
Direccion

Tipo de usuario

Figura 2.8 Creacion de un nuevo usuario

La pantalla del represéntate, muestra las opciones que podemos hacer, en
cuatro cosas fundamentales, como la de usuario, cursos, estudiante y la

informacion de la fundacion.

e
7'\
/& reN

Bienvenido
Vicente arauz

Figura 2.9 Vista del representante



La pantalla del perfil administrativo muestra las opciones similares de las que
cuenta el perfil del represéntate, pero con las diferentes que en esta

podemos crear y editar informacion.

Figura 2.10 Vista del administrador

La pantalla del listar usuario la cual es parte del perfil administrativo muestra
los usuarios que estan registrados en la base de datos, con una pequefa

descripcion del nombre y el tipo.

Tipo de

. Nombre:
Tipo de
—

Figura 2.11 Lista de usuarios



2.3.3.2 Revision y actualizacion de versiones:

Después de haber presentado el prototipo de bajo nivel, se realizé una nueva
version del proyecto en el cual se ha implementado el concepto de material
design donde el disefio se hace mas amigable, intuitivo para el usuario,
incidiendo asi en una mejor experiencia de uso [9]. Al realizar la
implementacion de este concepto se logré obtener una mejor calidad del
aplicativo. A continuacion, uno de los cambios que se realizo:

N
/‘ ..

Bienvenido
Vicente arauz

Usuario

Estudiante Actividades Recientes

Fundacion . Tareas >
E Mensajes >
‘!) Anuncios >

Figura 2.12 Vista Representante anterior Figura 2.13 Vista Representante actual
2.3.4 Fase de control y monitorizacion:

La pantalla de los mensajes se presenta de esta nueva forma renovada
siguiendo los parametros de material design, con la finalidad de que el
represéntate pueda apreciar de una mas ordenada los mensajes en su

bandeja de entrada.



Matematica

2018-07-13

Figura 2.14 Vista Representante actual

La pantalla de la seccion mas ahora se aprecia en forma de botones de un
mayor tamafo aportado para la visualizacion, ademas de su forma intuitiva

al momento de elegir una accion a realizar.

I ® I I o I
- -
Cambiar
presentado

Perfil Representa

I [ I I o I
-_— -
Acerca de

Soporte
Tecnico

1

Figura 2.15 Vista Representante actual

La pantalla de soporte técnico indica como ponerse en contacto con los
desarrolladores del proyecto, para asi poder resolver las dudas, inquietudes,

problemas que sucedan en el transcurso del tiempo de la aplicacion.



SIAPP

Para cualquier duda ponerse en contacto
alos siguientes correos:

israelflores408@gmail.com
varauz@fiecespol.edu.ec

Figura 2.16 Vista Representante actual

La pantalla de la seccion mas, la accion “cerrar sesion” permite cerrar sesion.
En el caso que quiera cambiar de perfil o de representado es de gran utilidad

esta accion.

Figura 2.17 Vista Representante actual
La monitorizacion se realizé mediante la implementacién de las pruebas de
guerrilla [15] que permiten conocer, la eficacia y utilidad de la aplicacion, el
método consiste en realizar las pruebas a cinco personas retornando una
efectividad del 85%. El modelo de las pruebas realizada se dividié en los
siguientes campos [16]: personal, contenido, navegacion, disefio, utilidad y

ponderacion.



;Le parece adecuada la seleccién de contenidos destacados en
el inicio o usted cree que deberia cambiar algln contenido?

5i surespuesta fus no. escribanos |as sugerencias de cambios.
Personal -~
() si

A qué se dedica?

Test de usuario

Navegacion

;Puede ver en el inicio y las demas paginas, la forma en que se

navega por el sitio? ;Se distingue facilmente?
Si surespuests fus no, sscribancs las sugsrencias de cambios.

iCuantas horas utiliza app en el celular al dia?

O s

Edad O Mo

Tu respuast () Otro:

() Hombre ;Considera que graficamente el sitio estd equilibrado?
Si surespuesta fue no, escribanos las sugerencias de cambios.

) Mujer A s
() Ne

Figura 2.18. Test de guerrilla — personal Figura 2.19. Test de guerrilla — varios



Test de usuario

Utilidad

;Tras una primera mirada, le queda claro cudl es el objetivo de la

aplicacion? ; Qué contenidos y servicios ofrece?
5 =u respuesta fus no, escribanos |z sugsrencias de cambios.

O s

Qué es lo que mas te llamé |a atencidn positivamente o
negativamente de |3 utilidad que ofrece |2 aplicacion?

Figura 2.20 utilidad

‘ Test de usuario

Ponga nota a la aplicacion:

Estética y disefo

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 2.21 ponderacion

iCuantas horas utiliza por lo menos aplicacion movil en el celular al dia?

5 respuestas

2 (40 %)

2 (40 %)

1 (20 %)

Figura 2.22 resultados de una respuesta personal



CAPITULO 3

3. ANALISIS DE LOS RESULTADOS
3.1 Costo:

Para definir los costos se enlistaron todas las tareas. Cada una se le asigndé un
propietario (encargado del desarrollo de dicha actividad), luego se describi6 los recursos
necesarios que fueron empleado en cada tarea, con los datos definidos anteriormente
se definid un estimado de cuanto costara cada tarea por hora, teniendo presente el

estimado de un sueldo por persona de US$850 (Figura 3.1).

Levantamiento y requerimiento. Gabriel - 1srae & 40,00 Suministros - Viajes
Investigacion primaria. Gabriel - Israe § G5,00 Laptop
Requerimientos del proyecto Gabriel - 1srae & 30,00 Laptop
Definicidn de actores Gabriel - Israe & 38,40 Laptop
Disefio de la base de datos. Gabriel - 1srae & 125,00 Laptop - lustrator
Implementacidn de la base de datos. Gabriel - 1srae § 38,40 Laptop
Disefio de la aplicacian Gabriel - 1srae § 200,00 Laptop - lustrator
Creacidn de la seccion portada. Gabriel - Israe § 38,40 Laptop - Android Studio - lllustrator
Creacidn de la seccidn anuncios. Gabriel - Israe § 38,40 Laptop - Android Studio - lllustrator
Creacion de la seccidn mensajes. Gabriel - Israe § 38,40 Laptop - Android Studio - lllustrator
Creacion de la seccidn tareas vista representante. Gabriel - 1srae § 38,40 Laptop - Android Studio - lllustrator
Creacion de la seccidn cursos vista representante. Gabriel - 1srae § 38,40 Laptop - Android Studio - lllustrator
Disefio de la parte administrativa. Gabriel - Israe & 50,00 Laptop - llustrator
Prototipo de baja resolucidn. Gabriel - 1srae & 70,00 Laptop - Movil
Creacidn de la seccidn usuarios vista representante.  Gabriel - Israe & 38,40 Laptop - Android Studio - lllustrator
Testing de la app Gabriel - 1srae § 80,00 Laptop - Movil
Creacidn de la seccion portada. Gabriel - Israe § 38,40 Laptop - Android Studio - lllustrator
Prototipo de alta resolucidn. Gapriel - Israe $ 140,00 Laptop - Movil
Creacidn de la seccidn anuncios. Gabriel - Israe § 38,40 Laptop - Android Studio - lllustrator
Testing de la app. Gabriel - Israe § 80,00 Laptop - Movil
Insercidn de datos ala base de datos. Gabriel - 1srae § 60,00 Laptop - Movil
Informe del desempefio. Gabriel - 1srae § 95,00 Laptop
Fase de cierre. Gabriel - 1srae & 40,00 Laptop

$  1.459,00

Figura 3.1 Presupuesto de cada tarea

Con la sumatoria de los valores, se adiciona el sueldo de cada persona por el
tiempo del proyecto obteniendo el valor proyectado, el valor real se obtiene de los
gastos adicionales, mas los dias de retraso de cada tarea llegando asi a obtener el

valor del remanente.



PRESUPUESTO

PROYECTADO REAL
$9.600 $9.859 -5259

REMANENTE

Figura 3.2 Presupuesto final

Se obtuvo un valor real mayor al proyectado incidiendo proporcionalmente en un
remanente negativo que indica que hubo ciertos inconvenientes en el desarrollo de
las tareas, como se venia venir acorde a los valores de la proyeccién de los riesgos,
dado que la diferencia que se presenta no es grande en consideracion a los valores

gue se manejas, se considera que se ha estimado un presupuesto aceptable para
el proyecto con pérdidas minimas.

FINANCIACION DEL PROYECTO

32.800
30850
50.800
38750
30.700
50850
$2.600
58.550
39500
50.450
PROYECTADO

Figura 3.3 Financiacion del proyecto



3.2 Fase de control y monitorizacion:
3.2.1 Informe de desempefio:

Se procedié a verificar todas las tareas y validar el estado en el que se
encuentran, siendo los posibles estados: completado, atrasado, en progreso
y sin empezar.

TABLA DE TAREAS Y CALENDARIO

Levantamiento y requerimiento. Gabriel - Israel 9-Way 11-May 2
Investigacidn primaria. Gabriel - Isragl 11-May 21-May 10
Requerimientos del proyecto Gabriel - Israel 21-May 23-May 2
Definicién de actores. Gabriel - Israel 21-May 22-May 1
Disefio de la base de datos. Gabriel - Israel 21-May 22-May 1
Implementacidn de la base de datos. Gabriel - Israel 22-May 27-May 5
Disefio de la aplicacidn. Gabriel - Israel 27-May 30-May 3
Creacidn de |a seccidn portada. Gabriel - Israel 30-May 31-May 1
Creacién de a seccién anuncios. Gabriel - Israel 30-May 3-Jun 4
Creacidn de la seccidn mensajes. Gabriel - I1srasl 3-Jun G-Jun 3 EN PROGRESO

Creacidn de |a seccion tareas vista representante.  Gabriel - Israel B-Jun 10-Jun 4
Creacion de Ia seccién cursos vista representante.  Gabriel - Isragl 10-Jun 17-Jun 7
Disefio de la parte administrativa. Gabriel - Israel 17-Jun 4-Jul 17
Prototipo de baja resolucidn. Gabriel - Israel 4-Jul 11-Jul 7
Creacidn de la seccion usuarios vista representant  Gabriel - Israel &-Jul 11-Jul 6
Testing de la app. Gabriel - Israsl 11-Jul 19-Jul 8
Creacion de |a seccidn portada. Gabriel - Israel 19-Jul 3-Jul 12
Prototipo de alta resolucion. Gabriel - Isragl 27-Jul 1-Aug 5
Creacidn de la seccién anuncios. Gabriel - Israel 1-Aug B-Aug 5
Testing de la app. Gabriel - Israel B-Aug 16-Aug 10
Insercion de datos a la base de datos. Gabriel - Israel 16-Aug 31-Aug 15
Informe del desempefio. Gabriel - Israel 31-Aug 4-Sep 4
Fase de cierre. Gabriel - Isragl 4-Sep 5-Sep 1

Figura 3.4 Tabla de tareas y calendario

SEGUMIENTO DE ESTADO DE LAS TAREAS

ESTADO CANTIDAD

COMPLETADO 22 Q6%
ATRASAD 0 0%

EN PROGRESO 1 4%
SN EMPEZAR 0 0%

Figura 3.5 Seguimiento de estado de tareas

El proyecto presento un 96% de éxito en las tareas, el cual se lo puede

verificar con los resultados de las pruebas, indicado un proyecto satisfactorio.



Aunque el proyecto queda culminado de manera satisfactoria se ve la
proyeccion de la tarea que ha quedado en progreso a realizar como lo indica

la siguiente figura 3.6.

ACCIONES ABIERTAS Y PENDIENTES
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Figura 3.6 Acciones abiertas y pendientes

Los KPI implementados fueron muy certeros en las proyecciones del tiempo
de las tareas que se realizaron. Se conocié en gran medida una estimaciéon
del presupuesto proyectado para alcanzar estandares de calidad aceptables,

a continuacion, se muestra un grafico de los riesgos de las tareas.

ANALISIS DE RIESGOS
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Figura 3.7 Analisis de riesgos



Los resultados de las pruebas realizadas indican el aporte e incidencia que
tiene en la vida cotidiana de las personas mejora la comunicacion entre la
institucion y los representantes, siendo de gran utilidad para ellos las pruebas
se llevé acabo con el siguiente focus group: dos profesores y tres
representantes, indican que gran parte de su tiempo estan al pendiente de sus
celulares. Se obtuvo una gran aceptacion referente al contenido que se
presenta en el inicio de la aplicacion y en el resto de las ventanas de la
aplicaciéon, siendo muy intuitivo para lo que esta enfocada el aplicativo, se
utilizé la aplicacion de Google forms para realizar las pruebas, se detalla las

pruebas en el anexo a.

¢;Le parece adecuada la seleccion de contenidos destacados en el inicio
o usted cree que deberia cambiar algun contenido?

5 respuestas

[ K
@® No

Figura 3.8 Prueba de guerrilla - Respuesta contenido



Estética y diseno

(80 %)

1
00% 00% 00% 0% 00% 0(0% 00% 00%) [

1 2 3 4 5 g 7 g 9 10

Figura 3.9 Prueba de guerrilla - Respuesta estética y disefio

CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e En lo referente a la implementacion del aplicativo, se concluye que ha tenido
gran aceptacion, como indican las pruebas realizadas cumpliendo asi la meta
de promover el cambio generacional de las instituciones académicas
convencionales a instituciones académicas digitales.

e El uso de la metodologia PMBOK fue una decision acertada, permitiendo que
se desarrolle el proyecto de manera eficaz y efectiva cumpliendo los mas alto
niveles de calidad, los cuales permitieron realizar las respectivas correcciones
para obtener el aplicativo.

e La implementacion del aplicativo logra que las brechas de la comunicacién
entre representantes, docentes, personal de la institucion, desaparezcan.
Llevando el controlar tareas, actividades diarias y anuncios de la institucion.

e La creacién de registros digitales aporta a la institucion en el manejo
informacion, para mejorar Sus procesos.

¢ Las pruebas realizadas mediante el método de guerrilla indica que por cada 3
representantes 2 pasan 6 horas al pendiente del celular, mientras que cada 2
docentes 1 pasan 6 horas al pendiente del celular. El 100% de las personas de
las que se realizaron las pruebas les parece acertado el contenido del
aplicativo. Referente al disefio el 80% concuerda que es un excelente disefio,
mientras que en la utilidad el 100% esta de acuerdo que es de gran aporte para
el ambito educativo.



Recomendaciones

e Emplear una metodologia para el desarrollo del proyecto, para llevar un control
y registro de las tareas, ademas de las pruebas de guerrilla.

e Para las pruebas del aplicativo se recomienda realizarla en escenario
controlados al inicio del proyecto. Una vez efectuadas las mejoras, proceder a
escenarios no controlados para obtener datos reales.

e Para las pruebas es recomendable usar métodos especializados para mejorar
la eficacia de los resultados, con el fin de realizar las respectivas correcciones
de ser necesario o de potenciar el proyecto.

e Se recomienda a la institucion dar un seguimiento a los graduados y
proporcionar mas proyectos de emprendimientos para ampliar sus
conocimientos y comprender un poco mas el ambito laboral.
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ANEXO A

Test de usuario

Personal

A qué se dedica?

¢Cuantas horas utiliza por lo menas aplicacién movil en el
celular al dia?

Genero
O Hombre

O Mujer

SIGUIENTE

Figura 4.1 Prueba de guerrilla - Test

;Le parece adecuada la seleccién de contenidos destacados en

el inicio 0 usted cree que deberia cambiar algin contenido?
Si su respuesta fue no, escribanos las sugerencizs de cambios.

O si
QO No
Q otro:

;Puede ver en el inicio y las demds péginas, la forma en que se
navega por el sitio? ; Se distingue facilmente?
S 1 respussts fus no, sseribancs lss sugsrenciss de cambics.

O si
Q No
Q otro:

;Considera que graficamente el sitio esta equilibrado?
S s respussta fus no, escribancs |as sugerencias de cambice.

QO si
QO nNe

Figura 4.2 Prueba de guerrilla - Secciones

Test de usuario

Utilidad

¢ Tras una primera mirada, le queda claro cuél es el objetivo
aplicacion? ;Qué contenidos y servicios ofrece?

Si su respuesta fue no. escribanos lzs sugerencizs de cambios.
O si

O No

QO otro:

;Qué es lo que mas te llamd la atencién positivamente o
negativamente de la utilidad que ofrece la aplicacién?

ATRAS SIGUIENTE

Figura 4.3 Prueba de guerrilla — Utilidad

Test de usuario

Ponga nota a la aplicacion:

Estética y disefio

1 2 3 4 5 5 7 8 9 10

o O OO0 OO0 O o0 O O

Facilidad de uso

1 2 3 4 5 ] 7 8 9 10

O O OO0 OO0 OO0 O O

Contenidos e informacion

1 2 3 4 5 5 7 8 9 10

o 0O OO0 0O OO0 o0 o0 o

Utilidad

1 2 2 4 5 6 7 ] 9 10

O O OO0 O O OO0 O O

-

Figura 4.4 Prueba de guerrilla— Ponderacion



Personal

A qué se dedica?

Profesor
Representante
Profesara
Representate

Representaine

Figura 4.5 Resultado prueba de guerrilla — Personales

¢Cuantas horas utiliza por lo menos aplicacion movil en el celular al dia?

4 3] 8

Figura 4.6 Resultado prueba de guerrilla — Horas

Edad

5 respuestas

35
25
32

56

Figura 4.7 Resultado prueba de guerrilla — Edad



Genero

5respuestas

@ Hombre
@ Mujer

Figura 4.7 Resultado prueba de guerrilla — Genero

iLe parece adecuada la seleccion de contenidos destacados en el inicio
o usted cree que deberia cambiar algun contenido?

5 respuestas

® s
@ No

Figura 4.8 Resultado prueba de guerrilla — Contenido



iPuede ver en el inicio y las demas paginas, la forma en que se navega
por el sitio? ;Se distingue facilmente?

5 respuestas

@ Si
@ Mo

Figura 4.9 Resultado prueba de guerrilla — Navegacion

;Considera que graficamente el sitio esta equilibrado?

5respuestas

@S

@ No

© En la parte de notas un poco
peguena la letra

Figura 4.10 Resultado prueba de guerrilla — Disefio



Utilidad

¢ Tras una primera mirada, le queda claro cual es el objetivo de Ia
aplicacion? ;Qué contenidos y servicios ofrece?

5 respuestas

®si
@ Mo

Figura 4.11 Resultado prueba de guerrilla — Utilidad

¢Que es lo que mas te llamo la atencion positivamente o negativamente de la
utilidad que ofrece la aplicacion?

5 respuestas

|la parte de las noticias que aparece la imagen
Ver |as tareas de mis hijos

Poder crear deberes

Revizar las tareas y calificaciones de mi hija

Conocer si hay reuniones de padres de familia

Figura 4.12 Resultado prueba de guerrilla — Utilidad del aplicativo



Ponga nota a la aplicacién:

Estética y disefio

D@%) 0{0% 0% 0{0% 0@D% 0(0% 0% 0(0%
|:| i 1 L i 1 L 1 1

1 2 3 4 5 ] T ]

Figura 4.13 Resultado prueba de guerrilla — Ponderacién disefio

Facilidad de uso

3
2
! 1
(20 %)
D% 0% 0@0%) 0% 0%  0@0% 0%
D | 1| |l | 1| | 1|
1 2 3 4 5 § T g g 10

Figura 4.14 Resultado prueba de guerrilla — Ponderacion facilidad de uso

Contenidos e informacidn

0(0%) O0{0%) 0% 0{0°% 0(0% 0(0% 0% {m'g{,] 00 %)

1 2 3 4 ] i] T ] 2

Figura 4.15 Resultado prueba de guerrilla — Ponderacion contenido



Utilidad

8
5 (100 %)
4
2
D% 0{0% 0(0% 0{0% 0% 0(0% 0{0% 0(0% 0%
1 2 3 4 5 5 7 S g 10

Figura 4.16 Resultado prueba de guerrilla — Ponderacion de utilidad



