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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion tiene como finalidad la innovacion con el desarrollo de
software en la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana en la cual se realizaron
estudio permitiendo el disefio y desarrollo de una aplicacion mévil para mejor la comunicacion
entre docente-estudiantes de la universidad antes mencionada. Por medio del uso de las
herramientas de elicitacion aplicadas como son la entrevista y encuesta en donde da paso para
identificar la problematica, determinar los requisitos, también las necesidades para obtener la
funcionalidad del aplicativo. En la parte de fronted se realiz6 con archivos XML que pertenece
al entorno de Android Studio, por el lado backend se uso el lenguaje de programacion Java y
para la seguridad de la informacion, asi como los almacenamientos de archivos sea tomando en
consideracion el sistema de gestor de base de datos no relaciones, es decir NoSQL como son
Firebase. Ademas, fue importante el estudio y establecer la Ingenieria de Software para la
organizacion de los procesos del proyecto; también el uso de las metodologias agiles que
permiten agilizar el desarrollo de cada una de las actividades, para lo cual se aplico la
metodologia Scrum con su modelo incremental interactivo; esto permitio el analisis de los
requerimientos, disefios, desarrollo del aplicativo, asi como pruebas, implementacion y
monitorio del mismo. La aplicacion mévil UTChat desarrollada en Android Studio es de
acuerdo a las necesidades de los usuarios especificadas en la encuesta, manifiesta que la red
social institucional creada sera compatible para los teléfonos inteligentes que cuente con el SO
Android, con este aplicativo se lograra tener una comunidad institucional online, de la misma
manera controlar la informacion emitida en el aplicativo, de esa forma mejorar la comunicacion
entre docente-estudiantes.

Palabras clave: Red Social, Android Studio, Firebase, NoSQL
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ABSTRACT

This research project aims at innovation with software development at the Technical University
of Cotopaxi Extension La Mana in which studies were conducted allowing the design and
development of a mobile application to improve communication between teacher-students of
the aforementioned university. Through the use of the elicitation tools applied as the interview
and the survey that allows to identify the problems, determine the requirements, also the needs
to obtain the functionality of the application. On the &quot;fronted&quot; side it was done with
XML files that belongs to the Android Studio environment, on the &quot;backend&aquot; side
the Java programming language was used and for the security of the information, as well as the
storage of files it was taken into consideration the non-relational database manager system, i.e.,
NoSQL such as Firebase. In addition, it was important to study and establish the software
engineering for the organization of the project processes; also, the use of agile methodologies
that allow streamlining the development of each of the activities, for which the Scrum
methodology was applied with its interactive incremental model; this allowed the analysis of
the requirements, designs, development of the application, as well as testing, implementation
and monitoring of this. The UTChat mobile application developed in Android Studio is
according to the needs of users specified in the survey, it states that the institutional social
network created will be compatible for smartphones that have the Android OS, with this
application it will be possible to have an online institutional community, in the same way to
control the information issued in the application, thus improving communication between
teacher-students.

Keyword: Social Network, Android Studio, Firebase, NoSQL
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1. INFORMACION GENERAL
Titulo de Proyecto:

Disefio y desarrollo de una Aplicacion Movil (UTChat) como medio de comunicacion entre

docentes-estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi Extensién La Mana

Tiempo de Ejecucion

Fecha de inicio: Octubre del 2020

Fecha de finalizacion: Agosto del 2021

Lugar de ejecucion: Universidad Técnica Cotopaxi Extension La
Mana

Facultad que auspicia: Facultad de Ciencias de la Ingenieria y
Aplicadas

Carrera que auspicia: Ingenieria en Informatica y Sistemas

Computacionales
Proyecto de investigacion vinculado: Desarrollo de Sistemas de Informacién
Equipo de Trabajo:
e Ing. M.Sc. Geovanny Silva Pefiafiel
e Valencia Martinez Edwin Daniel

e Benavides Zambrano Carlos Damian

Area de Conocimiento: Desarrollo de Software
Linea de investigacion: Tecnologia de la informacion y comunicacion
(TICs)

Sub lineas de investigacion de la Carrera:

Ciencias informaticas para la modelacion de sistemas de informacion a través del desarrollo

de software.



2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

El presente proyecto de investigacion se realiza en la Universidad Técnica de Cotopaxi
extension La Manéa en donde los estudiantes y docentes son participes esenciales en el desarrollo
de este proyecto, ya que actualmente utilizan aplicaciones gratuitas permitiendo una mejor
comunicacion a través de las tendencias de hoy en dia, en donde se establece la propuesta de
disefio y desarrollo de una aplicacion movil para la misma universidad permitiendo el uso de
herramientas de desarrollo de aplicaciones mdviles para la creacion de paquetes de aplicaciones
de Android (APK) que se instalan en los Smartphone que posean sistemas operativos Android
y a la vez estd conectado al sistema gestion de base de datos Firebase para la modelacién de

datos.

Para el acceso a la aplicacion serd por medio de un correo institucional de la UTC La Mana y
contrasefia al inicio de sesion. Posteriormente se presenta el mend principal en donde la
aplicacion permite realizar conversacion con los usuarios que hayan instalado la aplicacion en
su Smartphone en donde le permite enviar contenido, de texto, imagenes y archivos. Los
usuarios verificaran los mensajes de que hayan llegado a su mensajeria, teniendo el uso de
notificaciones push y alertas de nuevos mensajes, de esa manera lograran verificar el contenido

emitido por otros usuarios.



3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

En la actualidad las tendencias tecnoldgicas han invadido el mercado con aportes de eficiencia
para la comunicacién, permitiendo el desarrollo de aplicaciones de alto rendimiento como
WhatsApp, Messenger, Telegram, Instagram, logrando formar una comunidad online para
compartir informacion a multiples usuarios, dando asi un alcance de comunicacion mas
eficiente a nivel mundial. En donde el uso de las redes social, este alcance de nifios, jovenes y

adultos.

Por lo cual hemos evidenciado que las empresas o instituciones publicas o privadas se estan
innovado en el ambito tecnoldgicos, en la emision de informacion y privacidad del usuario,
permitiendo formar una red comunicacion privada a través del desarrollo de aplicativos

moviles.

El presente proyecto de investigacion realizado en la Universidad Técnica de Cotopaxi
Extension La Mana, tiene la finalidad de fortalecer la comunicacion con el desarrollo de un
aplicativo mavil propia de la institucion, utilizando herramientas tecnoldgicas adecuadas para
el disefio y desarrollo, a la vez con las metodologias agiles como Scrum que permite la

efectividad de su implementacion gracias al trabajo en equipo Yy su proceso iterativo.

La aplicacién brindara servicio de comunicacién a los docentes y estudiantes logrando
encontrar el listado de todos los usuarios que tienen instalado la aplicacién en su dispositivo
movil, asi como crear conversacion individuales o grupales, compartiendo informacion
académica, que ayuda a establecer una mejor interaccion y formar una comunidad universitaria

online.



4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

El siguiente proyecto a realizar va dirigido a la comunidad universitaria de la Universidad
Técnica de Cotopaxi Extension La Mana con servicios de comunicacién por medio de chat con
el Unico proposito de agilizar y facilitar los procesos de iteracion a los usuarios de una manera

eficaz y confiable. En donde los beneficiarios de este proyecto, Tabla 1.

Tabla 1: Beneficiarios directos del proyecto

Beneficiarios directos

Estudiantes de Agronomia 387
Estudiantes de Agroindustria 54
Estudiantes de Turismo 134
Estudiantes de Contabilidad y Auditoria 343
Estudiantes de Administracion de Empresas 378
Estudiantes de Electromecéanica 285
Estudiantes de Sistemas de Informacion 296
Docente 54
Tecnico Docente 3
Total 1934

Elaborado por: Los Autores

Tabla 2: Beneficiarios indirectos del proyectos

Beneficiarios indirectos

Los estudiantes de nivelacién

Los futuros estudiantes de la UTC La Mana.

Elaborado por: Los Autores



5. PROBLEMA DE INVESTIGACION

Actualmente, personas de todo el mundo llevan su Smartphone o de la forma comdn que
escuchamos todos los dias decir, teléfonos inteligentes, tomando esto como punto de partida
para crear nuevos mercados tecnologicos y desarrollar aplicaciones moviles. Estas aplicaciones
a su vez mejoran la interaccion entre diferentes usuarios, pues existen varias alternativas para
una buena interaccion, entre las que tenemos son las redes sociales, como: WhatsApp,
Messenger, Instagram, Telegram, etc. No obstante, algunas personas critican la falta de
privacidad de los datos de los usuarios, por lo que la Universidad de Madrid desarrollara
aplicaciones de mensajeria instantanea movil como medida de comunicacién institucional.
(Laguna, 2014)

Con el impacto que ha tenido estas redes sociales en la vida de los estudiantes universitarios.
de acuerdo al estudio realizado en la Universidad de Guadalajara, segun Cornejo (2011), afirma
que el 77,8 % de los universitarios hace uso de las redes sociales y el 60% de los docentes no
usan las redes social, en donde la mayor parte de alumnos recomienda que los docentes utilicen
redes social para tener un mejor interaccion porque puede ser algo mas que un medio de
comunicacion social ludica e informal, pudiendo convertirse en una herramienta de

comunicacion e intercambio de ideas.

En el Ecuador algunas Instituciones Superior han desarrollado aplicaciones de mensajeria
instantdnea permitiendo mejorar la interaccion en la comunidad universitaria agregando el uso
adecuado de politicas de seguridad y restricciones de informacion. Permitiendo diferenciar de
otras aplicaciones donde mezclamos la vida laboral, social, personal y educativa; dando poca
importancia a las actividades significativas, porque no logran identificar con eficiencia la

informacion que se estd comunicando, como asuntos laborales o educativos.

Sin embargo, la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana con las investigaciones
antes mencionadas y tomo cuenta que las redes sociales no es un medio de comunicacion
institucional, pero permite la interaccion de los estudiantes y docentes. Para agilizar este
proceso en forma institucional, se propone desarrollar de un aplicativo mévil de mensajeria
instantanea (red social) que se convierta en el inico medio de comunicacién en la universidad

antes mencionada y asi formar una comunidad online.



6. OBJETIVOS

6.1. Objetivo General.

Desarrollar un aplicativo mdvil en entorno Android Studio, que permite la interaccion

universitaria entre docentes-estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi La Mana.

6.2. Objetivos Especificos.

e Fundamentar aspectos tedricos de las metodologias y herramientas para el desarrollo de
aplicaciones moviles.

e Seleccionar la metodologia y herramientas mas apropiada para el desarrollo del
aplicativo movil mediante la evaluacion de parametros.

e Implementar la aplicacion movil para mejorar la comunicacion entre docente-
estudiante.

e Evaluar el nivel de usabilidad del aplicativo mévil UTChat.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS OBJETIVOS PLANTEADOS

Tabla 3: Actividades y tareas relacionadas con los objetivos

Fundamentar aspectos teoricos
de las metodologias vy
herramientas para el desarrollo
de aplicaciones moviles

desarrollo del tema planteado.

Indagar sobre las relaciones y de las
diferentes herramientas de desarrollo de
software.

investigacion.
Fundamentacion tedrica de la
investigacion

_ RESULTADOS DE LA MEDIOS DE
Objetivos ACTIVIDADES ACTIVIDAD VERIFICACION
Objetivo Especifico 1: Investigar sobre las metodologias para el Establecer antecedentes de Antecedentes Tedricos

Marco Teorico
Ficha Bibliografica

Objetivo Especifico 2:
Seleccionar la metodologia y
herramientas mas apropiada
para el desarrollo del aplicativo
movil mediante la evaluacion
de parametros.

Identificar las herramientas de desarrollo
de aplicaciones y el uso de base de datos.
Destacar la metodologia méas apropiada
para el desarrollo de este proyecto.

Conjunto de herramientas
tecnoldgicas Android Studio,
Firebase y para el desarrollo
del sistema

Metodologia Scrum

Andlisis y resultados
del sistema.

Objetivo Especifico 3:
Implementar la  aplicacion
movil  para mejorar la
comunicacion entre docente-
estudiante.

Disefio de la interfaz del aplicativo
movil.

Desarrollo  del aplicativo ~ movil
utilizando herramientas como Android
Studio, Firebase

Implementacion del
aplicativo movil

Resultado del
desarrollo de la
aplicacion movil.
Manual de usuario

Objetivo Especifico 4:
Evaluar el nivel de usabilidad
del aplicativo mévil UTChat.

Realizar una guiar sobre el uso del
aplicativo movil.

Uso adecuado de la
aplicacion movil

Encuesta de la
usabilidad de la App.

Elaborado por: Los Autores




8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICO
8.1. Antecedentes investigativos.

Segun Calderon (2012), afirma que su investigacion fue realizada en el Instituto Técnico
Salesiano para desarrollar e implementar el servicio de mensajeria instantanea para la misma
comunidad del instituto, en donde el servicio llega a los alumnos, padres de familia, docente y
comunidad salesiana con la informacion de fecha de envié, validez del mensaje, nimero de
teléfono del remitente asi como el destinatario y el namero de SMS que ha originado el mensaje.
A través del desarrollo de la aplicacion utilizando herramientas con cddigo de programacion
con el IDE que significa Integrated Development Enviroment, asi como, Eclipse que es de libre

distribucién y open source.

Segun Arévalo, Fioravanti & Garcia (2005), manifiestas que su trabajo de investigacion fue en
la Universidad de Guayaquil con el tema de desarrollo de un sistema de mensajeria instantanea
para un red de &rea local SMI. Permite el uso del sistema de mensajeria a usuarios
autentificados, la seguridad para los usuarios solo los registrados por el administrador del
sistema podra utilizarlo. Tiene el alcance de realizar envios y recepcidon de mensajes, archivos,
proceso de CRUD de usuarios, almacenamiento de los perfiles de usuarios, permitir al
administrador del sistema el bloqueo de los usuarios y envié de mensajes a un grupo de usuarios
determinado. Para el desarrollo de este sistema se utilizaron las herramientas tecnoldgicas con
el sistema operativo Windows 98, 2000, XP; Visual Basic 6.0 y SQL SERVER 2000.

Segun Noguera (2016), afirma que ha realizado la investigacion de proyecto en la Universidad
de Murcia con el siguiente tema: Sistema de dialogo basado en mensajeria instantanea| para el
control de dispositivos en el Internet de las cosas. Con el objetivo de desarrollar y sentar las
bases de un sistema de comunicacion basado en redes sociales en formato chat para que los
himanos nos podemos comunicar en lenguaje natural y en tiempo real con las maquinas. Las
metodologias de este proyecto con cumpliendo el objetivo, hemos adoptado los siguientes
métodos: analisis de las Ultimas tecnologias en Internet de las Cosas, sistemas de didlogo y
agentes de didlogo, inteligencia ambiental y domotica, bases de conocimiento y ontologia,
hardware de Internet de las Cosas y tecnologias inalambricas. Esta investigacion sobre
tecnologias existentes significa la investigacion y analisis de los antecedentes de las tecnologias

a ser incluidas en el proyecto. Analisis detallado de la metodologia actual de la evolucion de la



Internet de las Cosas y su aplicacién en el campo de la domética y el control de

electrodomésticos.
8.2. Marco Teorico.

8.2.1. Software.

Segun Buzon (2020), afirma que el software es parte de lo que llamamos sistemas informaticos
(SI), es decir, son sistemas que se utilizan para especificar, almacenar y procesar informacion;
el software es la parte l6gica de estos sistemas (también Ilamados programas), no la parte fisica.

el hardware.

8.2.1.1. Aplicacion Mavil.

Una aplicacion mdvil, también conocida como aplicacién mdvil, es una aplicacion disefiada
para ejecutarse en un dispositivo maévil (que puede ser un teléfono inteligente o una tableta).
Aunque las aplicaciones suelen ser pequefias unidades de software con funciones limitadas, ain
logran brindar a los usuarios un servicio y una experiencia de calidad. A diferencia de las
aplicaciones disefiadas para computadoras de escritorio, las aplicaciones moviles estan lejos de
los sistemas de software integrados. En cambio, cada aplicacion movil proporciona una

funcionalidad independiente y limitada. (Herazo, 2016)

Debido a los recursos de hardware limitados de los primeros dispositivos mdviles, las
aplicaciones moviles evitaban la versatilidad. Sin embargo, incluso si los dispositivos que se
utilizan hoy en dia son mas complejos, las aplicaciones méviles aun pueden funcionar con
normalidad. Asi es como los propietarios de aplicaciones maéviles permiten a los consumidores

elegir exactamente qué funciones deben tener sus dispositivos. (Herazo, 2016)

8.2.1.2. Caracteristicas de una aplicacién mavil.

Garcia (2015), afirma que las caracteristicas de una aplicacion mavil son las siguientes:

e Las aplicaciones mdviles estan desarrolladas para los smartphones o tablets.

e Son mas dindmicas que los programas.
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Dependen algunas de internet y otras no es necesario
Son maés rapidas de instalar y ocupan menos espacio que los programas
Cualquiera puede crear una app para Android o iOS con ciertos conocimientos

informaticos.

8.2.1.3. Sistemas operativos moviles.

Un sistema operativo moévil es un sistema que controla un dispositivo movil al igual que las

computadoras que utilizan Windows, Mac o Linux, los smartphones tienen su propio sistema

operativo como Android, 10S. Los sistemas operativos mdviles estan mas orientados a la

conectividad inalambrica y son mucho mas simples.. (Castellanos, 2016)

Segun Gonzalez (2021), afirma que los SO mdviles con mayor demanda en el mercado son:

Android: es el SO que esta basado en software libre, gratuito y multiplataforma. Lo
usan para el desarrollo en los celulares como Samsung, Xiaomi, etc.

iOS: es el sistema operativo creado por App para el desarrollo de aplicaciones moviles.

8.2.1.4. Tipo de aplicaciones moviles.

Los tipo de aplicaciones maviles son las siguientes:

Aplicaciones nativas: Las aplicaciones nativas son aquellas que se disefian y
desarrollan especificamente para un sistema operativo en particular, empleando un
lenguaje de programacion especifico. Ademas, este tipo de apps son fluidas, estables y
permiten obtener el maximo provecho de las funcionalidades del dispositivo. (Armas,
2019)

Aplicaciones web o web app: Podemos definir las aplicaciones web o web app como
aquella que se desarrollan con lenguajes de programacion caracteristicos de las webs
como es el caso de HTML, CSS o Javascrip. No requieren instalacion en el dispositivo,
no ocupan espacio en el mismo y se accede a ellas mediante un navegador web por lo

que cualquier dispositivo puede entrar en ellas. (Armas, 2019)
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e Aplicaciones hibridas: En cuanto a las aplicaciones hibridas, como su propio nombre
refleja, se caracterizan por ser un “hibrido” o combinacion de los dos tipos de apps
descritos con anterioridad. Estas aplicaciones seran desarrolladas con lenguajes de
programacion tipicos de una web, pero su estructura externa estara basada en lenguajes

de programacién propios del dispositivo mévil. (Armas, 2019)

8.2.1.5. Ciclo de vida un software.

Es una forma de describir los diferentes pasos que debe seguir el desarrollo de software, desde
los requisitos, hasta que se realiza la solucion y su correcto mantenimiento. El ciclo de vida del
software comienza cuando el problema debe resolverse y finaliza cuando el programa
desarrollado para satisfacer la demanda ya no esta en uso. Existen multiples versiones del ciclo
de vida del software, entre las que destacan: ciclo de vida clasico o en cascada, modelo en

espiral, prototipo, modelo incremental y modelo extremo. (Carrera, 2013)

8.2.1.5.1. Etapa del ciclo de vida del software.

Existen diversas metodologias y métodos para desarrollar software, pero para poder expresar
de una forma especifica las etapas de ciclo de vida de software son:

e Planificacion: ElI primer enfoque en el ciclo de vida del software es analizar
brevemente las necesidades de los clientes para desarrollar los sistemas que necesitan.
Esta etapa requiere cierto conocimiento para comprender las ideas del cliente, ademas,
debe anotar periédicamente todos los puntos requeridos para poder planificar en el
presente e incluso determinar el tiempo de desarrollo requerido antes de la entrega del
producto final. (Martinez, 2017)

e Implementacion: Una vez que hablamos con el cliente y mediante la aceptacion de
ambas partes, analizamos los requisitos, requisitos y funciones, y luego pasamos al ciclo
de vida del desarrollo del software. En este punto, existen innumerables metodologias
de desarrollo de software que nos brindan la posibilidad de trabajar de diferentes formas.
(Martinez, 2017)

e Prueba: Una vez que se ha desarrollado el sistema, es importante realizar ciertas
pruebas a medida que avanza en el ciclo de vida del desarrollo del software. La idea es

hacer pruebas antes de que se complete el desarrollo, si no antes, estas ya se pueden
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ejecutar durante el proceso de creacion. La prueba nos permitira ver si el sistema en
desarrollo puede funcionar con normalidad, si hay algun error, si falta algo para que
funcione con normalidad, porque basicamente tenemos que avanzar al siguiente punto
del ciclo de desarrollo del software para pasar la prueba correctamente. (Martinez, 2017)
Documentaciéon: A medida que avanza el desarrollo del sistema, se documentan
muchos métodos del ciclo de vida del software. Sin embargo, otros prefieren no hacer
la documentacién hasta el final. (Martinez, 2017)

Despliegue: Casi llegando a la etapa final del desarrollo de software, encontramos la
implementacion. Este es el momento en que el sistema se ha completado y ha sido
aprobado para su uso en la produccién del producto final. Es hora de distribuirlo y
celebrarlo, porque gracias al equipo de trabajo se realizo esta etapa. (Martinez, 2017)
Mantenimiento: La ultima etapa del desarrollo de software es el mantenimiento. Crees
que nunca volverés a ver el software que hicieron, terminaron y distribuyeron. Eso si,
si lo vuelves a ver, es hora de mantenerlo. También puede agregar actualizaciones aqui,
segun el tipo de desarrollo. Si el equipo continua utilizando el software desarrollado y
encuentra formas de mejorarlo, parte del mantenimiento sera actualizarlo a la version

final cada vez. (Martinez, 2017)

Herramientas de desarrollo.

El proceso de desarrollo de la aplicacion de software suele implicar varias etapas. Los

programas de software utilizan muchos lenguajes y tecnologias diferentes, y las herramientas

general

mente se crean para tecnologias especificas. El desarrollo de software puede ser una

actividad compleja y que requiere mucho tiempo, por lo que las herramientas disponibles

pueden

reducir la presién sobre los desarrolladores y las aplicaciones resultantes y mejorar el

rendimiento. Las herramientas se pueden utilizar en todas las etapas del proceso de desarrollo
de software. (Smith, 2019)

8.2.2.1.

Android Studio.

Android Studio es un programa que requiere una PC con muchos recursos de memoria'y CPU,

especialmente al renderizar componentes graficos o compilar aplicaciones. Una computadora

mas nueva con la ultima versién del sistema operativo, un buen procesador y suficiente

memoria (Minimo 2 GB, se recomiendan 4 GB) Gran ayuda para mejorar el rendimiento y el
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tiempo generales Respuesta. Animamos a los estudiantes a leer detenidamente la pagina de

descarga. Los requisitos minimos de hardware antes de la instalacion en su PC. (Robledo, 2017)

8.2.2.1.1.  Programacion Java.

Java es un lenguaje orientado a objetos, independiente de la plataforma hardware sobre la que
se desarrolle, utiliza una sintaxis similar a C ++ pero con una reduccion. Es un lenguaje con
una curva de aprendizaje baja (se puede decir que es facil de aprender) y potentes funciones
basicas (agregando una gran cantidad de cédigo de terceros existente). Como lenguaje de
programacién, Java proporciona un cédigo robusto y proporciona una gestion automatica de la

memoria, lo que reduce el nimero de errores. (Seas, 2019)

8.2.2.1.2. JDK.

Perry (2012), afirma que un kit de desarrollo de software 0 SDK es un conjunto de herramientas,
generalmente proporcionado por el fabricante de una plataforma de hardware, sistema operativo
0 lenguaje de programacion. EI SDK permite a los desarrolladores de software crear
aplicaciones para plataformas, sistemas o lenguajes de programacion especificos. Piense en
ellos como un juego de herramientas, un poco como un juego de herramientas con un gabinete,
puede ensamblarlo usted mismo, pero es adecuado para el desarrollo de aplicaciones. De esta
manera, tiene las piezas clave o herramientas de desarrollo necesarias para completar el trabajo.

Sin embargo, el contenido del kit depende de cada fabricante.

8.2.2.13. APL

El término API es la abreviatura de Interfaces de programacion de aplicaciones, que significa
interfaz de programacion de aplicaciones en espafiol. Es un conjunto de definiciones y
protocolos que se utilizan para desarrollar e integrar software de aplicacion, lo que permite que
dos aplicaciones de software se comuniquen a través de un conjunto de reglas. (Fernandez,
2019)

Ferndndez (2019), manifiesta que también podremos Ilamarla como API una especificacion

formal, que establece como un modulo de software se comunica o interacttia con otro modulo
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para implementar una o més funciones. Todo depende de la aplicacion que los utilizard y de los

permisos otorgados a desarrolladores externos por el propietario de la API.

8.2.2.1.4. Emulador.

Emulador es un software que imita al hardware o al sistema operativo, y su objetivo final es
ejecutar programas, aplicaciones, software, etc. En el caso de Android, lo que hace el emulador
es recrear el hardware del dispositivo mévil para que se ejecute en €l el sistema operativo

Android este es una excelente herramienta para probar y desarrollar aplicaciones. (Dimas, 2014)

8.2.2.1.5.  Plugins.

Alsina (2016), afirman que los plugins son complementos con pequefios programas
complementarios que amplian la funcionalidad de las aplicaciones moviles, web y los
programas de escritorio. Por lo general, cuando instalamos un complemento, el software
relacionado obtiene nuevas funciones. En otras palabras, lo que hace un plugins es implementar

una nueva funcién en una determinada parte de software.

8.2.2.1.6. Gradle.

Gradle es una herramienta que permite la automatizacion de la compilacion de codigo abierto
y se centra en la flexibilidad y el rendimiento. También es el sistema de compilacion oficial de

Android, compatible con diversas tecnologias e idiomas. (Muradas, 2020)

8.2.2.1.7. Dependencias.

La inyeccion de dependencia (DI) es una técnica ampliamente utilizada en programacién y es
adecuada para el desarrollo de Android. Siguiendo los principios de DI, sentara las bases para
una buena arquitectura de aplicaciones. La implementacion de la inyeccion de dependencias

puede brindarle las siguientes ventajas: Reutilizacion de cédigo. (developers, 2017)
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8.2.2.1.8. Activitys.

La actividad consta de dos partes que es la parte l6gica es un archivo .java, que es una clase
creada para poder manipular, interactuar y colocar el cédigo de la actividad y la parte grafica
es un XML que contiene todos los elementos que vemos en pantalla y declara con etiquetas
similares a HTML, es decir, el disefio de una aplicacion de Android es similar a una pagina
web; XML es un primo del HTML. (Gaibor, 2017)

8.2.2.2. Base de datos.

Una base de datos es una coleccion organizada de informacién o datos estructurados,
generalmente almacenados electrénicamente en un sistema informatico. La base de datos suele
estar controlada por un sistema de gestion de bases de datos (DBMS). Los datos y el DBMS y
las aplicaciones asociadas con €él se denominan colectivamente el sistema de base de datos,

generalmente reducido a la base de datos. (Pérez, 2012)

8.2.2.2.1. Gestor de base de datos.

Un sistema de gestion de bases de datos (DBMS) o sistema de gestién de bases de datos
(DBMS) es un sistema que permite la creacion, gestion y gestion de bases de datos, asi como
la seleccion y gestion de las estructuras necesarias para almacenar y buscar informacion de la

forma mas eficiente. (Marin, 2019)

8.2.2.2.2. Base de datos Realtime.

La base de datos en tiempo real permite almacenar datos de forma segura en los servidores de
la nube de Google y sincronizarlos en tiempo real entre todos los clientes que comparten la

misma base de datos. Permite tener el contexto del desarrollo de aplicaciones de Android.
(Villegas V. , 2018)

8.2.2.2.3. Firebase.

Su funcion bésica es simplificar la creacion y desarrollo de aplicaciones web y moviles,

asegurando un trabajo mas rapido sin sacrificar la calidad requerida. Teniendo en cuenta que su
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agrupacion simplifica las tareas de gestion en una misma plataforma, sus herramientas son
diversas y faciles de usar. Su proposito se puede dividir en cuatro grupos: desarrollo,
crecimiento, monetizacion y andlisis. Lo que es particularmente interesante es que los
desarrolladores no necesitan dedicar demasiado tiempo al backend, ya sean problemas de
desarrollo o mantenimiento. (Lopez, 2020)

8.2.2.2.3.1. Autentificacion.

Vergara (2021), describe que la verificacion de identidad (Autentificacion) es la base para
garantizar que los usuarios se ganen confianza a través de su App o servicio. Para lograr este
objetivo, puede implementar varios métodos de autenticacion en el desarrollo de aplicaciones,

y debe elegir y ajustar de acuerdo con la sensibilidad de los datos.

Entre ellos tenemos los siguientes métodos para la autentificacion en una aplicacién mavil:

e Teléfono: La autenticacion por teléfono es uno de los métodos de registro e inicio de
sesion mas modernos y seguros, porque nos permite reducir los usuarios falsos y
verificar a un nivel méas seguro que usando el correo electrénico y la contrasefia a través
del nimero de teléfono del usuario en nuestra aplicacién en donde el usuario que esta
registrado in enviara el cddigo via SMS, y podréa utilizar el codigo para acceder a la
aplicacion. Uno de los métodos de inicio de sesion que usa Firebase es exactamente
este, que nos permite implementarlo de una manera super simple. (Martinez, 2018)

e Correo: Puede usar Firebase Authentication para permitir que sus usuarios se
autentiquen con Firebase usando su direccién de correo electronico y contrasefia, y para
administrar las cuentas basadas en contrasefia de su aplicacion. En otras palabras, la
autenticacion de correo electronico implica verificar que nuestro remitente somos
nosotros y no otra persona, estableciendo asi una relacion segura entre la persona que

recibe nuestro correo electronico y nosotros. (Gunjan, 2021)

8.2.2.2.3.2.Notificacion Push.

Las notificaciones push son mensajes enviados desde un servidor remoto al dispositivo donde

esta instalada la aplicacion. Son instantaneos, por lo que los usuarios no necesitan actualizar
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constantemente la informacidn para recibir noticias. Un ejemplo de comprension de qué son las

notificaciones push son los mensajes de WhatsApp. (SEOptimer, 2021)

8.2.2.2.3.3. Almacenamiento en la nube.

El almacén de datos es el proceso de archivo, organizacién y uso compartido de la tecnologia
de la informacion de los bits y bytes que componen el sistema en el que confiamos todos los
dias, desde aplicaciones hasta protocolos de red, documentos, contenido multimedia, libretas

de direcciones y preferencias del usuario. Es el elemento béasico del big data. (aws, 2021)

8.2.2.2.4. Formato JSON.

Insertar documentos es muy sencillo segin Robledano (2019), afirma que solo hay que
conectarse la consola y escribir el comando db.nombre_coleccion.insert. Como parametro
pasaremos el objeto JSON que queremos insertar. Por ejemplo, Imaginemos que tenemos una
coleccion a la que llamamos Personas. Un documento podria almacenarse de la siguiente

manera:

Nombre: "Miguel",
Apellidos: "Parada",
Edad: 39,
Aficiones: ["Musica","Ciclismo","Baloncesto"],
Amigos: [
{
Nombre: "Marie",
Edad:35 },
{
Nombre:"Elsa",
Edad:42 }

]
}

8.2.2.2.5. NoSQL.

Segun Morales (2020), afirma que en lugar de guardar los datos en tablas como se hace en las
bases de datos relacionales, Firebase guarda estructuras de datos en documentos tipo JSON con
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un esquema dindmico (JSON), haciendo que la integracion de los datos en ciertas aplicaciones

sea mas facil y rapida.

8.2.2.2.6. Database NoSQL

La tecnologia de base de datos NoSQL almacena informacion en documentos JSON en lugar
de columnas y filas que utilizan las bases de datos relacionales. Para ser claros, NoSQL significa
"no solo SQL" en lugar de "no SQL" en absoluto. Esto significa que una base de datos JSON
NoSQL puede almacenar y recuperar datos usando literalmente "sin SQL". O puede combinar
la flexibilidad de JSON con el poder de SQL para lo mejor de ambos mundos. En consecuencia,
las bases de datos NoSQL estan disefiadas para ser flexibles, escalables y capaces de responder
rapidamente a las demandas de administracion de datos de las empresas modernas. (Villegas,
2018)

8.2.2.3. Ciclo de vida de una app en Android.

Las actividades tienen definidas una serie de estados, por lo que siempre una actividad se va a
encontrar en uno de ellos. De acuerdo con Canbus (2014), afirma que es el ciclo de vida de una
aplicacion de Android es muy diferente del ciclo de vida de una aplicacion de escritorio. La
mayor diferencia es que en Android, el ciclo de vida lo controla principalmente el sistema, en

lugar de controlarlo directamente el usuario.

e Activa (Running): La actividad esta encima de la pila, lo que quiere decir que es visible
y tiene el foco.

e Visible (Paused): La actividad es visible pero no tiene el foco. Se alcanza este estado
cuando pasa a activa otra actividad con alguna parte transparente o que no ocupa toda
la pantalla. Cuando una actividad esta tapada por completo, pasa a estar parada.

e Parada (Stopped): Cuando la actividad no es visible. EI programador debe guardar el

estado de la interfaz de usuario, preferencias, etc.
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e .Destruida (Destroyed): Cuando la actividad termina al invocarse el método finish(),

0 es matada por el sistema. (Canbus, 2014)

Figura 1: Ciclo de vida de una aplicacion Android
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Fuente: Tomado de Victor Gonzalez (2017)

8.2.2.4. Google Play Store.

La Google Play Store es una plataforma de distribucion, principalmente digital. Una tienda de
aplicaciones, aunque no solo eso- para dispositivos moviles Android, que ademas de apps vende
videojuegos en formato digital, masica, revistas y libros, asi como peliculas y dispositivos
moviles, ordenadores, Smartphone y otros. Tiene su origen en Android Market, que si era

Unicamente una tienda de aplicaciones y juegos para dispositivos Android. (Gonzélez C. , 2021)
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8.2.3.  Ingenieria de software.

La ingenieria de software es una disciplina que se ocupa del analisis, disefio y construccion de
aplicaciones informaticas mediante el uso de metodologia, herramientas, técnicas de desarrollo
y documentos para realizar la gestion de software adecuada en una organizacion o en el

desarrollo de un proyecto de software. (Rea, 2020)

8.2.3.1. Gestion de requisitos.

La gestion de requisitos determina lo que debe hacer el sistema en cuanto a procesos, consultas,
reportes, alarmas, interfaces, restricciones de seguridad y otros elementos requeridos por la
organizacion. Por lo tanto, si no se identifican correctamente, el software no brindara a los
usuarios la informacion esperada. funcionalidad; ademas, si no se definen completa y
claramente, se desconocera el alcance y no se podra estimar la escala real del proyecto. (Roguer,
2021)

8.2.3.1.1. Requisito funcional.

Los requisitos funcionales son declaraciones sobre los servicios que proporcionara el sistemay
como reaccionara a entradas especificas. En algunos casos, los requisitos funcionales del

sistema también dictan claramente lo que el sistema no debe hacer. (Villaroel, 2017)

8.2.3.1.2. Requisito no funcional.

Estos requisitos no estan directamente relacionados con las funciones especificas
proporcionadas por el sistema, sino con sus atributos de emergencia, como confiabilidad,
tiempo de respuesta y capacidad de almacenamiento. O definen las restricciones del sistema,
como la capacidad de los dispositivos de entrada / salida y la representacion de datos utilizada

en las interfaces del sistema. (Villaroel, 2017)

8.2.3.2. Especificacion de requisitos.

La especificacion de requisitos es una forma de comunicacion entre clientes, usuarios,

ingenieros de requisitos y desarrolladores. ERS debe incluir las necesidades de los clientes y
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usuarios (necesidades comerciales, también conocidas como necesidades del usuario,
necesidades del cliente, necesidades del usuario, etc.) y las necesidades que debe satisfacer el
sistema de software desarrollado para satisfacer estas necesidades. También denominados

requisitos del sistema o requisitos de software. (Parra, 2018)

8.2.3.3. Disefio de sistemas.

El disefio del sistema es una estrategia avanzada para resolver problemas y construir soluciones.
Esto incluye decisiones sobre la organizacion del sistema en subsistemas, la asignacién de
subsistemas a componentes de hardware y software, y conceptos béasicos y decisiones

estratégicas que conforman el marco de disefio detallado. (Morales B. , 2016)

8.2.3.4. Modelacion de sistemas.

Desde el punto de vista de Pradel & Raya (2017), afirma que la medelacion de sistemas son
modelos que ayudaran a comprender los requisitos y el disefio del sistema. En algunos aspectos,
esta tecnologia es equivalente a la construccion de modelos 0 modelos en otras disciplinas de
la ingenieria. La diferencia es que debido a que el software es un producto intangible, estos
modelos generalmente no tienen las propiedades fisicas intangibles del software en si.
Actualmente, el lenguaje mas utilizado para la creacion de modelos de software es el lenguaje

UML, que es una serie de diagramas que nos permiten desarrollar modelos.

8.2.3.5. Diagrama de casos de uso.

Los casos de uso son una serie de transacciones desarrolladas por el sistema en respuesta a
eventos iniciados por los participantes en el propio sistema; los diagramas de casos de uso se
utilizan para especificar las funciones y comportamientos del sistema a través de la interaccion
del sistema con los usuarios y / u otros sistemas. Es decir que, un diagrama que muestra la
relacion entre participantes y casos de uso en un sistema; los diagramas de casos de uso se
utilizan para ilustrar los requisitos del sistema mostrando cdmo reaccionan las respuestas a los

eventos que ocurren dentro del sistema. (Castillo, 2021)
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8.2.3.6. Construcciony pruebas

La construccion incluye la escritura del cédigo fuente, es decir, la implementacion y la
realizacion de las pruebas necesarias para garantizar la ausencia de error en los programas y la
eficiencia del producto desarrollado desde el punto de partida de los requisitos. Una vez
desarrollado del cddigo se creara el archivo ejecutable y darlo al usuario final. (Pradel & Raya,
2017)

8.2.3.7. Mantenimiento y reingenieria.

Pradel & Raya (2017), afirma que el mantenimiento es la correccién de errores encontrado en
el software en el cual este, esté relacionado con la configuracion y los cambios que haya que
realizar una vez detectado el error. Se deberéa corregir sobre el codigo fuente y generar las

nuevas versiones del sistema que estara para los usuarios finales a disposicion de usarlo.

8.2.3.8. Ciclo de vida iterativo e incremental.

e Ciclo de vida iterativo. Responde al alto grado de incertidumbre del proyecto
ejecutando iteraciones, que no es mas que dividir el proyecto en fases ciclicas de avance
gradual del proyecto. Cada uno de estos bucles se denomina iteracion y, al comienzo de
cada bucle, se debe planificar el trabajo a realizar en él. Este ciclo de vida permite
especificar el plan a medida que avanza el proyecto y aprender méas sobre el plan

(disminucién de la incertidumbre). (Monreal, 2018)

e Ciclo de vida incremental. Es una especializacion del ciclo anterior, y cada ciclo
ejecutado a través de €l obtendra una parte del producto, servicio o resultado completo.
Cada parte generada en una iteracion se llama incremento. En otras palabras, estamos
generando partes de los resultados del proyecto completadas al 100% e iterando hasta

tener todas las partes, es decir, todos los resultados esperados. (Monreal, 2018)

8.2.3.9. Desarrollo lean y agil.

Agile: se basa primero en las personas y sus relaciones entre equipos de trabajo y clientes. El
trabajo en equipos multidisciplinares para trabajar de forma colaborativa durante todo el
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proceso de desarrollo de un proyecto, producto o servicio para crear valor de forma paulatina;
por otro lado, se centra en conectar con clientes siempre presentes. La cultura del feedback se
vuelve critica porque el objetivo es brindar valor a los clientes desde el principio, adaptarse a
sus necesidades e involucrarlos en el proceso de desarrollo del producto para que puedan
introducir los cambios que consideren necesarios. (Gonzalez C. , 2019)

Lean: presta mas atencion a la calidad y la eficiencia sin ignorar este tipo de atencion personal.
Su objetivo es eliminar el desperdicio y conservar solo las cosas que agregan valor al proceso
y a los clientes. En otras palabras, cuando se centra mas en mejorar los procesos para reducir el

tiempo de entrega y mejorar la calidad del producto, hara mas con menos. (Gonzélez C. , 2019)

8.2.3.10. Métodos de desarrollo.

8.2.3.10.1. Scrum.

Scrum es un proceso en el que se aplican regularmente un conjunto de buenas préacticas para
colaborar en equipo y obtener los mejores resultados del proyecto, estas practicas se apoyan
entre si y su eleccion surge del estudio de cémo funcionan los equipos eficientes. En Scrum, la
entrega parcial y regular del producto final se determina en funcién de los beneficios que
aportan al destinatario del proyecto. Por esta razon, Scrum es especialmente adecuado para
proyectos en entornos complejos. Necesitas obtener resultados 1o méas rapido posible. En donde
los requisitos cambian constantemente para la mejorar competitividad, la flexibilidad y la
productividad e innovacion. (Flores, 2016)

8.3. Bases Legales.
8.3.1. La Proteccion Del Software.

Propiedad Intelectual.

La propiedad industrial que protege las invenciones, los dibujos y modelos industriales, los
esquemas de trazado de circuitos integrados, la informacion no divulgada y los secretos
industriales y comerciales, las marcas de fabrica, de servicios y los lemas comerciales, las
apariencias distintivas de los negocios y establecimientos de comercio, los nombres
comerciales, las indicaciones geogréaficas, y cualquier otra creacion intelectual que se destine a

un uso agricola, industrial o comercial, las obtenciones vegetales y la competencia desleal que
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comprende a todo hecho, acto o practica contrario a los usos honestos en el desarrollo de

actividades economicas. (Sanchez, 2005)

Los derechos de autor y los derechos conexos, que garantizan la proteccion y tutela juridica
de todas las obras del ingenio en los ambitos literario, artistico y cientifico, tales como: libros,
folletos, cuentos, antologias, bases de datos, obras dramaticas, composiciones musicales,
obras audiovisuales, pinturas, esculturas, obras arquitecténicas y de ingenieria, ilustraciones,
mapas, programas de ordenador, obras de arte aplicada, adaptaciones, traducciones, arreglos y

demas sefialadas en el Art. 8 de la Ley de Propiedad Intelectual. (Sdnchez, 2005)
La proteccion del software o programas de ordenador.

La Ley de Propiedad Intelectual define al programa de ordenador (software) como: Toda
secuencia de instrucciones o indicaciones destinadas a ser utilizadas, directa o indirectamente,
en un dispositivo de lectura automatizada, ordenador o aparato electronico o similar con
capacidad de procesar informacion, para la realizacion de una funcion o tarea, u obtencion de
un resultado determinado, cualquiera que fuere su forma de expresion o fijacion. EI programa
de ordenador comprende también la documentacion preparatoria, planes y disefios, la

documentacion técnica y los manuales de uso. (Sanchez, 2005)

Asi mismo la propia Ley, en su articulo 28 sefiala que: Los programas de ordenador se
consideran obras literarias y se protegen como tales. Dicha proteccion se otorga
independientemente de que hayan sido incorporados en un ordenador y cualquiera sea la forma
en que estén expresado, ya sea en forma legible por el hombre (cddigo fuente) o en forma legible
por la maquina (codigo objeto), ya sean programas operativos y programas aplicativos,
incluyendo diagramas de flujo, planos, manuales de uso, y en general, aquellos elementos que

conformen la estructura, secuencia y organizacion del programa. (Sanchez, 2005)

La adquisicién de un programa de ordenador autoriza a su propietario a realizar Gnica y

exclusivamente:

e Una copia del programa con fines de seguridad
e Fijar el programa en la memoria interna del aparato, para su utilizacion

e El uso normal previsto en la licencia.

Para cualquier otra utilizacion inclusive la reproduccion para fines de uso personal o el

aprovechamiento del programa por varias personas a traves de redes u otros sistemas anélogos,
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se requiere de la autorizacion del titular de los derechos, autorizacion que se traduce por lo

general en una licencia de uso. (Sanchez, 2005)
9. HIPOTESIS

El desarrolla de la aplicacién movil (UTChat) utilizando herramientas como Android Studio y
base de datos en tiempo real mejorard la comunicacion entre docentes y estudiantes de la

Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana.
9.1. Variable independiente.

Desarrolla de la aplicacion movil (UTChat)

9.2. Variable dependiente.

Mejorar la comunicacion entre docentes y estudiantes

10. METODOLOGIA Y DISENO EXPERIMENTAL
10.1.  Tipo de Investigacion.

10.1.1. Investigacion bibliogréfica.

La investigacion bibliografica es una tarea dificil y que requiere mucho tiempo. Si bien la
tecnologia de la informacion ha facilitado eficazmente la identificacion de posibles fuentes de
consulta al proporcionar potentes herramientas de busqueda, el aumento exponencial de la
cantidad de informacion disponible ha hecho que la busqueda sea cada vez mas compleja.
(Bastis, 2021)

En el desarrollo del presente proyecto sea utilizado la investigacion bibliografica para poder
sustentar por medio de busqueda de fuentes bibliograficas confiable en el desarrollo del
proyecto, asi como el uso de las metodologias y herramientas tecnologicas. Esta investigacion
nos brindé recopilar informacion de diferentes fuentes tales como sitios web, revistas y libro

que son la sustentacion en el desarrollo de la aplicacién movil.

10.1.2. Investigacion campo.

Segun Olmedo (2018), afirma que es una investigacion que recopila datos en condiciones

naturales o relativamente incontroladas, a diferencia de la [lamada investigacion de laboratorio,
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la investigacion de laboratorio se realiza bajo el control del investigador. Un ejemplo de trabajo
de campo es el uso de grabaciones del proceso de interaccion normal de un nifio o un grupo de
nifos en entornos escolares y domésticos para estudiar la adquisicion pasada de verbos
irregulares en inglés. Existen varios procedimientos (Ilamados métodos in situ) que se utilizan

para recopilar dichos datos, como entrevistas o grabaciones de video o cintas.

La investigacion de campo nos permite recopilacion de datos de las fuentes principales, con la
finalidad de introducir al lugar de donde se desarrolla los estudios de la investigacion para
obtener informacién real para estudiarlas, por lo tanto, nos ayudo en el Universidad Técnica de
Cotopaxi Extensién La Mana permitiendo la adquisicién de los requerimientos para la

realizacion del aplicativo movil.
10.1.3.  Investigacion aplicada.

La investigacion aplicada busca generar conocimiento directamente aplicado a temas sociales
o del sector productivo que permite la adquisicion datos reales asi para estudiarlos. Eso quiere
decir que se estd basando sobre los resultados de la investigacion técnica basica, que trata del

proceso de vinculacién de teorias y productos. (Lozada, 2019)

La investigacién aplicada da la opcién de poner en marcha todos los conocimientos adquiridos
durante los periodos académicos de la carrera y aplicarlos en el desarrollo de la aplicacion movil

y a la vez estructurar de una forma adecuada para la emplear la ingenieria de software.
10.2. Meétodos de investigacion.
10.2.1. Método inductivo.

Este método se refiere al estudio individual dando una idea de todas las cosas que se necesita
para estudiarla y consiste en los hechos, situaciones, practicas en forma general que sean
observado por el investigador. Es método deductivo se aplico al este proyecto porque permite
dar a conocer el origen de las causas y los efectos en el desarrollo de la aplicacion para la

Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Manéa
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10.2.2. Método Deductivo.

El método deductivo nos permitié dar ideas generales de cada uno de las actividades realizas
en este proyecto, dando asi la facilidad y la coherencia de las conclusiones, que muestren los

resultados necesarios dentro de la investigacion realizada
10.3. Técnicas de investigacion.
10.3.1. Laencuesta.

La encuesta es la técnica que hemos realizado a los estudiantes y docentes de la Universidad
Técnica de Cotopaxi Extension La Mana, para poder obtener informacion sobre el desarrollo
de la aplicacion, de esa forma identificar las herramientas tecnoldgicas y el alcance de
dispositivos mavil. Es decir que la técnica de entrevista muestra de forma clara las necesidades

y requerimientos Utiles para su desarrollo
10.3.2.  Laentrevista.

Esta técnica permitio recopilar informacion sobre las necesidades que tiene la institucion y
establecer los requerimientos para el desarrollo del aplicativo movil, por medio de la entrevista
realizado a la Sub Directora de la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mand y al
docente investigador de la Carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion de la misma

universidad.
10.4. Poblacion y muestra.
10.4.1. Poblacidn.

La poblacién que se tomé como referencias en el desarrollo del proyecto forman parte tanto
como los estudiantes y docentes de la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana

como pueden observar en la

Tabla 4: Poblacion

Estudiantes 1877
Docentes 54
Técnicos Docentes 3
Total 1934

Elaborado por: Los autores
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10.4.2. Muestra.

Para ejecutar las encuestas a los docentes y estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi
Extension La Man4, por lo tanto, es importante aplicar la formula estadistica que nos dio la

muestra de la poblacion, cuyos resultados es el siguiente:
Formula:

_ N
T (E2(N-1+1

n

Datos:

n = Tamafio de la muestra =?

N = Poblacién = 1.934 docente y estudiantes universitarios
E = indice de error maximo admisible = 0.05

Remplazando los valores en la formula se obtiene los siguientes resultados:

~ 1.934

"= 005)2(1.934— 1) + 1
~ 1.934

™= 10.0025) (1.933) + 1
_1933_

=583 >0

n = 331.56

La encuesta se aplic6 a 331 personas que forman parte a estudiantes y docentes de la
Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mané con el objetivo de conocer la necesidad

y los requisitos de los usuarios para el uso de la aplicacion movil.
11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS.

En esta seccion damos a conocer los resultados de la investigacion, los instrumentos aplicados
para el desarrollo del aplicativo movil, de igual manera las herramientas y metodologias que

se utilizé con el fin de cumplir los objetivos propuesto en este proyecto.

11.1. Instrumento de elicitacion aplicados.
En el uso de los instrumentos de elicitacién que hemos aplicados, primero debemos de

describir los agentes que fueron participes para el desarrollo de este proyecto.
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Tabla 5: Agentes participes del proyecto

Agentes Funcién Técnicas, espacios y Poblacion | Muestra
difusion
Tutor Guia del proyecto | Técnica Experimental 1 1
Estudiantes Investigadores Ejecutores del proyecto de | 2 2
investigacion
Sub Directora | Sub Directora de Entrevista 1 1
la UTC La Mana
Docentes Catedraticos Encuesta 57 2
Universitarios
Estudiantes Proporcionan Encuesta 1875 329
datos informativos
para el proyecto

Elaborado por: Los autores

11.1.1. Resultados de la entrevista.

Cuando se aplicé la entrevista que fue necesaria para el disefio y desarrollo del aplicativo mévil
como medio de comunicacion entre docente y estudiantes de la Universidad Técnica de
Cotopaxi Extension La Mana4, se realizo la entrevista a la Eco. Carmen Ulloa en calidad de Sub
Directora de la institucion. Por lo tanto, se establecié el tipo de entrevista estructurada para
recopilar informacion sobre las innovaciones y los medios de comunicacion institucional que
cuenta la universidad; de esa manera conocer las necesidades para el desarrollo de un aplicativo
movil que permita mejorar la comunicacién. En el Anexo 3 estan detallados los resultados de

la entrevista realizada.
11.1.2. Resultados de la encuesta.

La encuesta se realiz6 en la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mand, que cuenta
con una poblacién de 1934, representada por docentes y estudiantes Tabla 6. Se aplicaron 331
encuestas; los resultados fueron analizados y el 96.13% de los encuestados afirmaron que es
necesario disefiar y desarrollar un aplicativo mdévil que permita mejorar el medio de
comunicacion entre docentes y estudiantes de la universidad. Por lo tanto, en la siguiente tabla

se visualiza los resultados de la encuesta aplicada.

Tabla 6 :Andlisis e interpretacion de la encuesta:

Preguntas Resultado Interpretacion

¢Conoce usted Si la | Si: 97% La mayor parte de los personas
Universidad  Tecnica  de | No: 3% encuestadas manifiestan que la
Cotopaxi Extension La Mana Universidad Tecnica de Cotopaxi
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utiliza redes sociales como
medio de comunicacion?

utiliza redes sociales como medio de
comunicacion.

¢Creé usted que la Universidad
Técnica de Cotopaxi Extension
La Mana debe utilizar redes
sociales para mejor la
comunicacion entre docentes y
estudiantes?

Si: 90%
No: 10%

El 90% de los encuestado que forma
parte a la mayoria, comentan que seria
adecuado el uso de redes sociales en
la institucion como medio de
comunicacion.

¢ Creé usted que la Universidad
Técnica de Cotopaxi Extension
La Mana debe desarrollar una
red social institucional?

Si: 93%
No: 7%

La mayor parte de los encuestados
afirman que la Universidad Técnica
de Cotopaxi Extension La Mana debe
desarrollar una red social
institucional.

¢Considera usted que la
Universidad  Técnica  de
Cotopaxi Extensién La Mana
mejorara el medio de
comunicacion con una red
social institucional?

Si: 83%
No: 17%

La mayoria de las personas encuestas
que forman parte de la universidad
afirma que si mejorar el medio de
comunicacion con el desarrollo de
una aplicaciébn movil institucional
como red social.

¢Cree usted que es necesario el
desarrollo una aplicacion movil
(red social) como medio de
comunicacion entre docente y
estudiantes de la Universidad
Técnica de Cotopaxi Extension
La Mana?

Si: 91%
No: 9%

La mayoria de los encuestados opinan
que es necesario el desarrollo de una
aplicacion movil estilo red social
institucional.

¢Considera usted que es
necesario tener un personal
especial que administre la
aplicacion movil?

Si: 98..67%
No: 1.33%

Los encuestados afirmaron que es
necesario que exista personal que se
encargue de la administracion y
proteccion de la informacion de la
aplicacion.

¢Considera usted necesario la
implementacion ~ de  una
aplicacion movil (red social)
desarrollada en Android Studio
para mejorar la comunicacion
entre docentes y estudiantes de
la Universidad Técnica de
Cotopaxi Extension La Mana?

Si: 100%
No: 0%

La mayoria de los encuestados estan
de acuerdo con la implementacion de
una aplicacion movil estilo red social
desarrollada para dispositivos
moviles Android.
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¢Cree usted que es necesario
que la aplicacion movil
institucional se debe permitir
descargar desde Google Play
Store ?

Si: 98.21%
No: 1.79%

La mayoria

de las personas

encuestados manifestaron que es
necesario publicar la aplicacion en
Google Play Store.

Elaborado por: Los autores

11.2.

Requerimientos del sistema.

El desarrollo de este proyecto de investigacion sobre la creacion de un aplicativo mévil hemos

utilizando las siguientes herramientas tecnolégicas, asi como la metodologia.

e Lenguaje de programacion: Java

e Metodologia: Scrum
e Base de datos: Firebase

e Disefio: Android Studio

e Desarrollo: Android Studio
e Version de Android: Android 6 — 11

Tabla 7: Herramientas tecnoldgicas para el desarrollo del proyecto

Software | Ventajas Desventajas Razon de uso

Android e Compilacién en lenguaje de | e Ordenador con | Conocimiento  en

Studio programacion JAVA. buenas capacidades | lenguaje de

e Recursos  propios  del de memoria RAM. | programacion y
sistema. eNo cuenta con|Swing en Java
e Controlar varios emuladores. desarrollo Netbeans
multiplataforma.

Firebase e Autentificacion facil con las | e Poco  eficientes | Permite registrarse a
redes sociales, correo entre para aplicaciones a | través de codigos de
otros. gran escala. verificacion,

e Sistema gestor de base de | e Ampliar la base de | correos 'y redes
datos en tiempo real datos debe | social.

e Almacenamiento en la nube
de imagenes y archivos.

e Conexion de base de datos a
aplicaciones multiplaforma
como App mdviles y web

cancelar.

Base de datos en
tiempo real NoSQL

Elaborado por: Los autores

11.3.

Tabla 8: Requisitos para el uso de Android Studio

Elaborado por: Los autores

Requisito para el uso de Android Studio.
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SIStem.aS Windows Mac Linux
Operativo
Microsoft Mac OS X 10.8.5 Ubuntu.
Windows 7/8/10 0 Superior KDE Desktop o
(32 — 64 bits). Memoria RAM 8 GNOME.
Memoria RAM GB recomendado Procesador (32 —
de 8 GB Espacio en disco 64 bits).
recomendado. duro 4 GB GNU 2.10
Espacio en disco Resolucion de superior.
duro 4 GB. pantalla Memoria RAM 8
Caracteristicas Resolucién de 1280x800 pixeles GB recomendado
pantalla Java 6 Espacio en disco
1280x800 duro 4 GB
pixeles. Resolucién de
Procesador pantalla 1280x800
Intel. pixeles
Java 8. Java 8
Procesador Intel

11.4. Requerimientos para el desarrollo de la Aplicacion Mdvil.

En el desarrollo del sistema esta una fase importante que es el proceso de gestion de
informacion, en donde se definen los requerimientos que se debe cumplir para el desarrollo de
la aplicacion movil

Tabla 9: Requerimientos para el desarrollo de la Aplicacion Mévil
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Requerimientos del cliente

Aprobacion del cliente

Autentificacion por correo y teléfono

Ingreso al sistema

Modificar datos de usuario

Enviar mensaje a usuario

Enviar mensaje a diferentes usuarios

Agregar contactos

Configurar el perfil de usuario

Publicar estados

Consulta de usuario

Recuperacioén de contrasefia

Ingresar mensaje de archivos

Ingresar mensajes archivos multimedia

Realizar llamadas a usuarios

Video Llamadas a usuarios

NENENENENENENENES NN RN PN RN

Elaborado por: Los autores

11.5. Diagrama de casos de uso.

En el desarrollo del aplicativo es necesario establecer las funcionalidades principales que se

debe de tener en cuenta entre el autor y sus interacciones para saber el comportamiento del

sistema. Para ellos hemos realizado el siguiente diagrama de caso de uso que se representa en

la Figura 2.

Figura 2: Diagrama de caso de uso de la aplicacion movil

Elaborado por: Los autores

Aplic e ion
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11.6. Formatos para las especificaciones de requisitos.

La especificacion de requisitos funcionales nos dara una perspectiva clara para el desarrollo del
aplicativo movil, por eso se realizd las siguientes tablas que describen los requisitos con los

siguientes atributos:

e Numero de requisito no funcional.
e Nombre del requisito.

e Descripcion del requisito

e Origen del requisito

e Prioridad del requisito

e Modificable el requisito

Tabla 10: RF-001 La aplicacion debe permitir registrarse

RF-001
Descripcion
Origen
Prioridad Modificable

Elaborado por: Los autores

11.7. Especificacidn de caso de uso.

Tabla 11: Caso de uso N. 1, Registrarse en la aplicacion
UC-01: Registrarse en la aplicacion
Descripcion Se protegera el acceso de la aplicacion movil mediante el registro de sus
credenciales a los usuarios mediante correo y teléfono celular.
Origen Funcionalidad
Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 12: Caso de uso N.2, acceder a la aplicacion
UC-02: Acceder a la aplicacién
Descripcion Permite al usuario acceder a la aplicacion, ingresando sus credenciales
guardada en la base de datos.
Origen Funcionalidad
Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

UC-03: Abrir nueva conversacion
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Descripcion El usuario iniciara una nueva conversacion con otro usuario que este
registrado en la aplicacion con el proposito de enviarle mensajes.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Tabla 13: Caso de uso N.3, Abrir nueva conversacion

Elaborado por: Los autores

Tabla 14: Caso de uso N. 4, enviar mensajes

UC-04: Enviar mensajes

Descripcion Al usuario podréa emitir mensajes de texto, imagenes, archivos a otro
usuario o grupos dentro de la aplicacion

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 15: Caso de uso N.5, crear grupo de conversacion

UC-05: Crear grupo de conversacion

Descripcion Al usuario podréa emitir mensajes de texto, imagenes, archivos a otro
usuario o grupos dentro de la aplicacion

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 16: Caso de uso N.5, realizar llamadas a usuarios

UC-06: Realizar llamadas a usuarios

Descripcion Al usuario podra emitir mensajes de texto, imagenes, archivos a otro
usuario o grupos dentro de la aplicacién

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

UC-07: Cerrar aplicacion

Descripcion Al usuario podréa emitir mensajes de texto, imagenes, archivos a otro
usuario o grupos dentro de la aplicacion

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No
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Tabla 17: Caso de uso N. 7, cerrar aplicaciones

Elaborado por: Los autores

11.8. Requisitos Funcionales.

Los requisitos funcionales en donde se implementa los casos de uso, asi se definen la capacidad
de la aplicacion o por otra parte también define lo que aplicacion no debe hacer.
e RF-001: La aplicacion debe permitir registrarse.
e RF-002: La aplicacion debe mostrar a los usuarios registrados.
e RF-003: La aplicacion debe almacenar los datos del usuario.
e RF-004: La aplicacion debe mostrar una lista de contactos
e RF-005: La aplicacion debe acceder a la lista de sus conversaciones
e RF-006: La aplicacion debe permitir cerrar sesion
e RF-006: La aplicacion debe permitir cerrar sesion
e RF-007: La aplicacion debe permitir recibir notificaciones de nuevos mensajes
e RF-008: La aplicacién debe permitir iniciar una conversacion de grupos.
e RF-009: La aplicacion debe permitir enviar mensajes a sus contactos.
e RF-010: La aplicacion debe permitir recibir mensajes de otros usuarios.
e RF-011: La aplicacion debe permitir visualizar los mensajes emitidos por los usuarios.
e RF-012: La aplicacion debe enviar mensajes a los usuarios en tiempo real.
e RF-013: La aplicacion debe permitir eliminar la conversacion.
e RF-014: La aplicacion debe permitir publicar estados.
e RF-015: La aplicacion debe permitir visualizar los estados publicados.
e RF-016: La aplicacion debe permitir realizar llamadas.
e RF-017: La aplicacion debe permitir realizar video Ilamadas.
e RF-018: La aplicacion debe permitir recuperar las credenciales.
e RF-019: La aplicacion debe permitir autenticar por medio del teléfono.
e RF-020: La aplicacion debe ser compatible para Android 6 hasta la actual.

e RF-021: La aplicacion debe estar activo mientras utilice la aplicacion.

11.8.1. Especificacion de requisitos funcionales

Tabla 18: RF-001 La aplicacion debe permitir registrarse
RF-001: La aplicacion debe permitir registrarse
Elaborado por: Los autores
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Descripcion | El usuario debe agreqar sus credenciales para el reqistrarse en la
RF-002: La aplicaciéon debe mostrar a los usuarios registrados
Descripcion Fl NSHsHigighgnomento de registrar y pulsar en fa opcion de contactos se
Rstrara todas Tos Ustarios qye sgifpapiegistrado en lajagjicacion movil.
~ Origen Funcionatidad ' ‘
Prioridad Alta | Modificable | No

Tabla 19: RF-002 La aplicacion debe mostrar a los usuarios registrados

Elaborado por: Los autores

Tabla 20: RF-003 La aplicacion debe almacenar los datos del usuario.

RF-003: La aplicacion debe almacenar los datos del usuario.

Descripcion El usuario al momento de registrar los datos escritos deben guardarse en
la base de datos.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 21: RF-005 La aplicacion debe acceder a la lista de sus conversaciones

RF-005: La aplicacion debe acceder a la lista de sus conversaciones

Descripcion En la aplicacion los usuario podrén visualizar las conversaciones en una
opcion que se llame Chat.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 22: RF-005 La aplicacion debe acceder a la lista de sus conversaciones

RF-005: La aplicacion debe acceder a la lista de sus conversaciones

Descripcion En la aplicacion los usuario podran visualizar las conversaciones en una
opcion que se llame Chat.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 23: RF-006 La aplicacion debe permitir cerrar sesion

RF-006: La aplicacion debe permitir cerrar sesion

Descripcion La aplicacién debe tener un mend en donde exista una opcién de cerrar la
sesion por seguridad.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 24: RF-007 La aplicacion debe permitir recibir notificaciones de nuevos mensajes

RF-007: La aplicacién debe permitir recibir notificaciones de nuevos mensajes

Elaborado por: Los autores
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Descripcion El usuario cuando realice una conversacion y envie un mensaje, de forma
inmediata le llega una notificacion al dispositivo del receptor de mensaje.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Tabla 25: RF-008 La aplicacion debe permitir iniciar una conversacion de grupos.

RF-008: La aplicacion debe permitir iniciar una conversacion de grupos.

Descripcion El usuario podran crear un grupo de conversaciones con usuarios
especificos y se podra visualizar en el listado de conversaciones.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 26: RF-009 La aplicacion debe permitir enviar mensajes a sus contactos.

RF-009: La aplicacion debe permitir enviar mensajes a sus contactos.

Descripcion El usuario podrédn enviar mensajes de texto, imagenes, archivos a los
contactos que se hayan registrado en la aplicacién

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 27: RF-010 La aplicacion debe permitir recibir mensajes de otros usuarios.

RF-010: La aplicacion debe permitir recibir mensajes de otros usuarios

Descripcion La aplicacion movil recibird una notificacion cuando le lleguen un mensaje
de al usuario que recepte el mensaje.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 28: RF-011 La aplicacién debe permitir visualizar los mensajes emitidos por los usuarios.

RF-011: La aplicacion debe permitir visualizar los mensajes emitidos por los usuarios.

Descripcion La aplicacion movil al momento que el usuario abre el mensaje tanto sea
por notificacion o a través de la aplicacion debe mostrar el contenido
enviado por el otro usuario y emitidos por el mismo.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta | Modificable No

Elaborado por: Los autores

RF-012: La aplicacion debe enviar mensajes a los usuarios en tiempo real.

Descripcion

Cuando el usuario envié un mensaje a otro usuario este debe llegar de
forma inmediata para una mejor comunicacion.
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Origen

Funcionalidad

Prioridad

Alta Modificable No

Tabla 29: RF-012 La aplicacion debe enviar mensajes a los usuarios en tiempo real.

Elaborado por: Los autores

Tabla 30: RF-013: La aplicacion debe permitir eliminar la conversacion.

RF-013: La aplicacion debe permitir eliminar la conversacion.

Descripcion El usuario debe permitir eliminar la conversacion cuando sea necesario.
Origen Funcionalidad
Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 31: RF-014: La aplicacion debe permitir publicar estados.

RF-014: La aplicacion debe permitir publicar estados.

Descripcion El usuario podra publicar estados es un apartado para que los otros usuarios
lo puedan visualizar-.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 32: RF-015 La aplicacion debe permitir visualizar los estados publicados.

RF-015: La aplicacion debe permitir visualizar los estados publicados.

Descripcion Los usuarios podran ver las publicaciones de todos los usuarios que hayan
publicado.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 33: RF-016 La aplicacion debe permitir realizar llamadas.

RF-016: La aplicacién debe permitir realizar llamadas.

Descripcion El usuario podra realizar llamadas a cada usuario que este en la lista de
contactos.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

RF-017: La aplicacion debe permitir realizar video llamadas.

Descripcion

El usuario podré hacer videos llamadas a los usuarios que estén en la lista
de contactos.

Origen

Funcionalidad




40

Prioridad

| Alta Modificable No

Tabla 34: RF-017 La aplicacion debe permitir realizar video llamadas.

Elaborado por: Los autores

Tabla 35: RF-018 La aplicacion debe permitir recuperar las credenciales.

RF-018: La aplicacion debe permitir recuperar las credenciales.

Descripcion El usuario podra recuperar la contrasefia para poder ingresar a la aplicacion
movil por medio de correo electronico institucional.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 36: RF-014: La aplicacion debe permitir publicar estados.

RF-019: La aplicacién debe permitir autenticar por medio del teléfono.

Descripcion El usuario podra publicar estados es un apartado para que los otros usuarios
lo puedan visualizar-.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 37: RF-020 La aplicacion debe ser compatible para Android 6 hasta la actual.

RF-020: La aplicacién debe ser compatible para Android 6 hasta la actual.

Descripcion La aplicacion movil debe estar accesible para ejecutar en la mayoria de los
de los dispositivos moviles ya sea desde Android 6 hasta el actual que es
Android 11.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 38: RF-021 La aplicacion debe estar activo mientras utilice la aplicacion.

RN-021: La aplicacion debe estar activo mientras utilice la aplicacion.

Descripcion El usuario estara en uso la aplicacion solo ahi se podra verificar que el
usuario esta en linea e identificar los contactos disponibles.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores
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11.9. Requisitos no funcionales.

Los requisitos no funcionales son parte del sistema que no afectan al usuario de forma directa,
sino al proceso de realizar las cosas. En la cual tenemos los siguientes para el desarrollo de esta
aplicacion:

e RNF-001: La aplicacion debe tener los colores estandares de la empresa.

e RNF-002: El usuario estara activo mientras utilice la aplicacion.

e RNF-003: El servido de base de datos almacenara la informacion de la app.

e RNF-004: La respuesta de la peticion a la base de datos con la aplicacién debe ser en
poco tiempo.

e RNF-005: El usuario podréa ver si el receptor ha recibido o no el mensaje enviado.

e RNF-006: La base de datos debe estar activa para almacenar toda la informacion.

e RNF-007: El base de datos protegera la informacion de los usuarios por seguridad.

11.9.1. Especificacion de requisitos no funcionales.

Tabla 39: RNF-001 La aplicacion debe tener los colores estandares de la empresa.
RNF-001: La aplicacion debe tener los colores estandares de la empresa.

Descripcion Los colores de la institucion deben estar incluidos en el disefio de la
aplicacion.

Origen No funcional

Prioridad Alta Modificable Si

Elaborado por: Los autores

Tabla 40: RNF-002 El usuario estara activo mientras utilice la aplicacién.
RNF-002: El usuario estara activo mientras utilice la aplicacion.
Descripcion La aplicacion mostrara una sefial de estar activo los usuarios que estén
utilizando la App.
Origen No funcionalidad
Prioridad Media Modificable No

Elaborado por: Los autores

RNF-003: El servidor de base de datos almacenara la informacion de la app.

Descripcion La informacion registro en la app, la emision de mensajes y la publicacion
de estados se debe de guardar en al base de datos.

Origen No funcional

Prioridad Alta Modificable No
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Tabla 41: RNF-003 El servido de base de datos almacenara la informacion de la app.

Elaborado por: Los autores

Tabla 42: RNF-004: La respuesta de la peticidn a la base de datos con la aplicacidn debe ser en poco tiempo

RNF-004: La respuesta de la peticion a la base de datos con la aplicacion debe ser en poco

tiempo.

Descripcion La base de datos al momento que el usuario haga una peticién no se debe
demorar mucho.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 43: RNF-005 El usuario podra ver si el receptor ha recibido o no el mensaje enviado.

RNF-005: El usuario podra ver si el receptor ha recibido o no el mensaje enviado.

Descripcion Al momento que un usuario emita un mensaje permita ver si el usuario ha
receptado el mensaje .

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 44: La base de datos debe estar activa para almacenar toda la informacion.

RNF-006: La base de datos debe estar activa para almacenar toda la informacion.

Descripcion El servidor debe estar siempre activo para que este en funcionamiento la
base de datos.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

Tabla 45: RNF-007: El servidor protegerd la informacion de los usuarios por seguridad.

RNF-007: El base de datos protegera la informacién de los usuarios por seguridad.

Descripcion Por seguridad de la informacion de la aplicacion movil estara protegida la
base de datos para proteger la informacion de los usuarios.

Origen Funcionalidad

Prioridad Alta Modificable No

Elaborado por: Los autores

11.10.

Diagrama de casos uso funcionamiento de la aplicacion movil.

En la Figura 1. Se muestra como el usuario realiza el proceso de uso de la aplicacidén por medio
del diagrama de casos de uso, siguientes cada una de las actividades para proyectar una mejor

vision de la funcionalidad de la aplicacion movil.
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Figura 3: Diagrama funcional de la aplicacion movil.
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11.11. Modelo de procesos de negocios.

El modelo de procesos de negocios permite ampliar la perspectiva visual del funcionamiento
del aplicativo movil, en donde se refleja el uso que tiene como se representa en la siguiente
figura.

Figura 4: Modelo de procesos de negocios
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11.13.

Funcionamiento de la aplicacién Android.

Imagen 1: Funcionamiento de la aplicacién Android y librerias.
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Elaborado por: Los autores.

Imagen 2: Modelo de base de datos NoSQL.
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Elaborado por: Los autores.

11.14.

Modelo de base de datos no relacional.
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En la siguiente tabla se muestra los resultados y las evidencias del desarrollo de la aplicacion

movil UTChat realizado en la plataforma Android.



Tabla 46: Resultados del desarrollo de la aplicacion mévil UTChat

1 [ Instalacion de la aplicacion
UTChat en el dispositivo
movil.

La aplicacion movil UTChat se debe
visualizar en el dispositivo movil con
su icono y nombre de la App.
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2 | Ejecucion de la aplicacion
movil UTChat

Al iniciar la aplicacion debe mostrar
un Splash Sreen con el logo de la
institucion.

3 | Login de la aplicacion movil

Inicio de sesion de la aplicacion movil
donde debe ingresar el correo y
contrasefia, si en el caso que no esté
registrado; debe registrar en la App.

4 | Registro de un nuevo usuario
en la aplicacion movil.

Registro de usuario en la aplicacion en
donde debe ingresar un nombre,
correo, contrasefia y su confirmacion
contrasefia para después ir a la opcién
de Login.

5 | Autentificacion por teléfono
movil.

La aplicacion permite ingresar un
numero telefénico valido para enviar
un codigo de verificacion para
confirmar su registro en la App.

6 Recuperar contrasefia

La aplicacion tendra una opcion de
recuperar contrasefia donde debe de
ingresar su correo electronico que de
inmediato le llegar una notificacion a
su correo.

[
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Link de recuperacién de
contrasefia

Visualiza el link que envia la
aplicacion para la recuperacion de
contrasefia

Ingreso al menu principal de la
aplicacion movil

Visualiza las opcién del menu que son
Chat, Estados y Llamadas; a la vez
también  un  sub  mend de
configuraciones para el perfil del
usuario.

Configuracion de la aplicacion
movil.

Muestra la foto y nombre del usuario
registrado en la aplicacion con un
listado de opcion de configuracion de
la App.

| (W |

10

Perfil de usuario

La aplicacion muestra la foto, nombre,
descripcion y namero telefénico del
usuario registrado. En donde podra
editar cada una de las datos
mencionado.

11

Seccion de Conversacion

La aplicacion mostrara cada uno de
los conversaciones realizados por el
usuario y muestra si algun usuario esta
activo.

§ [

12

Seccion de Contactos

La aplicacion movil visualiza todos
los usuarios que han instalado y
registrado la App UTChat en su
dispositivo celular.

13

Conversacion entre usuarios

Elaborado por: Los autores.
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11.14.1. Coleccién de Base de datos.

La coleccion contiene la actividad de un usuario que sea registrado en la aplicacion, ha iniciado
una conversacion y publico estados en la App UTChat. La informacion que se presenta en la

siguiente imagen es como se almacena en la base de datos no relacion, es decir, NoSQL.

Imagen 3: Coleccién de la base de datos no relacion.

Lhal=

Elaborado por: Los autores
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12. IMPACTOS (TECNOLOGICOS, SOCIAL, ECONOMICOS).
12.1. Impacto técnico.

El desarrollo de una aplicacion nativa utilizando herramientas tecnolégicas permitiendo la
creacion de un App innovadora para institucion, mediante los recursos obtenidos para sus
procesos, asi como ampliar el conocimiento de la base de datos en tiempo real, usando
dependencias permitiendo la conexion con la plataforma de Android Studio y dando asi la
facilidad de autentificacion mediante con redes sociales, facilitando el registro al usuario para

el uso de la aplicacion movil desarrollada.
12.2. Impacto social.

El desarrollo de aplicaciones mdviles permite mejorar las interacciones entre las personas
intercambiando ideas y mejor el entorno donde sera aplicada el desarrollo de esta aplicacion de
manera que faciliten y agiliten la comunicacién institucional, asi para fomentar comunidad
universitaria online en los estudiantes y docentes de la Universidad Técnica de Cotopaxi

Extensiéon La Mana
12.3. Impacto econdmico.

La aplicacion mavil UTChat crea mediante el uso de Android Studio como software gratuito y
la publicacién de Play Store nuestra aplicacion creada que cuenta con el valor de $25 mas

impuestos. Logrando esto el uso de esta App sin fines de lucro solo como uso institucional



13. PRESUPUESTO PARA LA ELABORACION DEL PROYECTO.

13.1.

Gastos directos.

Tabla 47: Gastos directos del desarrollo de software.

49

Gastos Detalle Cantidad V. Unitario Total
Software Internet 6 meses $ 30.00 $ 180.00
Android Studio 1 afio Licencia gratuita | ~ -----
Firebase 1 afio Licencia gratuita | ~ -----
ApowerMirror 1 afio Licencia gratuita | -
Diagramas UML 1 afio Licencia gratuita | -
Paquete Office 1 afio Licencia gratuita | ~ -----
2016
Capacitaciones Curso Online 2 $129.99 | $ 259.98
Udemy
Material Adaptador USB 1 $1000| $ 10.00
Tecnoldgicos Tarjeta RAM 8GB 1 $70.00| $ 70.00
Tienda App Mévil | Play Store 1 $25.00 $ 25.00
Sistema Desarrollo 200 $8.00| $1600.00
Total $2144.98
Elaborado por: Los Autores
Tabla 48: Gastos de materiales y suministros
Detalle Cantidad V. Unitario Total
Hojas de A4 1 Resma $ 2.50 $ 250
Impresiones 50 $ 0.05 $ 250
Copias 50 $0.05 $ 250
Carpetas 2 $0.50 $ 1.00
Total $ 6.50
Elaborado por: Los Autores
13.2. Gastos Indirectos.
Tabla 49: Gastos indirectos
Detalle Total
Transporte y movilizacion $ 4550
Refrigerios $ 20.75
Total $ 66.25

Elaborado por: Los Autores
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13.3. Gastos Total.

Tabla 50: Gastos indirectos

Detalle Total
Gastos directos $ 2151.48
Gastos indirectos $ 66.25
Gastos directos + gastos indirectos $ 2217.73
Improvistos 10% $ 22177

Total $ 2439.50

Elaborado por: Los Autores
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.
Conclusiones.

El desarrollo de la aplicacion mévil fue realizado basando a los fundamentos teéricos
obtenidos desde articulos, trabajo de investigacion, sitios web entre otros; permitiendo,
asi investigar los antecedentes de investigacion ya que se logro identificar la creacion
de una aplicacion de mensajeria instantanea en diferentes Universidades del pais y el
mundo; asi como las herramientas tecnoldgicas utilizadas como son: Android Studio,
Firebase, y con el uso de metodologias agiles para ampliar los conocimientos para el
proceso de la realizacion de un proyecto.

Las herramientas tecnoldgicas y la metodologia de investigacion seleccionadas para este
proyecto de investigacion y el desarrollo de la aplicacion mévil: se tomo en cuenta los
pardmetros de acuerdo a los conocimientos obtenidos en la Universidad Técnica de
Cotopaxi Extension La Mané; asi como el instrumento de elicitacién aplicado a los
decentes-estudiantes de la misma Universidad para obtener los requerimientos
necesarios para la creacion del aplicativo movil en los dispositivo que sea compatible
para el sistema operativo Android con la base de datos Firebase y el uso de la
metodologias agiles como es Scrum, que admiti6 la presentacion de un producto final
en el tiempo establecido.

Mediante el desarrollo de la aplicacién mévil fueron necesarios establecer el disefio de
la interfaz mediate el archivo XML y lenguaje de programacion Java de Android Studio.
También el uso de los sistemas gestores de bases de datos en tiempo real como es
Firebase para la autentificacion de usuarios mediante el teléfono con el codigo de
verificado; asi como su registro con el correo electronico que fueron fundamentales para
disefiar e implementar la App UTChat.

La presentacion de un manual de usuario del funcionamiento del aplicativo mévil para
su facilidad de uso, permitio identificar el nivel de satisfaccion de cada uno de los
usuarios que utilizan la App UTChat, en la cual garantizan la usabilidad de este

aplicativo movil.
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Recomendaciones.

Es fundamental realizar una investigacion amplia sobre el tema de investigacion que se
va a realizar, de esa manera tener una vision mas clara para la creacion de un proyecto,
tomandolo en cuenta como antecedentes de investigacion que permiten validar su
trabaja y guia en su proceso de elaboracion, sin pasar por alto los fundamentos teéricos
que es necesario obtenerlo de articulos cientificos, trabajo de investigacion, libros o
sitios web, es decir, de fuentes bibliograficas confiables.

Las utilizaciones de herramientas tecnoldgicas actuales son de gran importancia ya que
permiten agilizar el proceso de desarrollo, teniendo en cuenta que la tecnologia se va
innovando dia a dia, asi también los programas para la creacion de aplicaciones y sin
dejar atras el uso de las metodologias que permiten agilitar el proceso de desarrollo de
un proyecto de investigacion.

Es necesario llevar un proceso organizado de desarrollo de un proyecto, llevando acabo
bajo los estandares que se aplica en la ingenieria de software, en donde, con la
recopilacion de requisitos, analisis, disefio, establecer esquemas, prototipos, desarrollo,
implementacion y monitoreo del software realizado en el lenguaje de programacion
necesario de acuerdo al conocimiento, asi como la necesidad del cliente para utilizar
herramientas especificas tanto para el desarrollo de fronted, backend y estructura de
base de datos SQL y NoSQL

El desarrollo de aplicacion movil para medir el nivel de satisfaccion es de muy utilidad
capacitar y crear un manual de usuario a las personas que usan el aplicativo o cualquier
otro sistema que se desarrolle, dandole asi la facilidad de uso a los usuarios finales para
poder obtener observaciones que permita darle mantenimiento al aplicativo

desarrollado.
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Anexo 1: Curricular del docente tutor

DATOS PERSONALES

Nombres: Geovanny Euclides
Apellidos: Silva Pefiafiel
Nacionalidad: Ecuatoriano

Fecha de nacimiento:

30 de Junio del 1986

Lugar de nacimiento: Riobamba

Cédula de identidad: 0602891764

Estado civil: Soltero

Teléfono: 0983510375 - 032364447

Correo electrénico:

geovanny.silval764@utc.edu.ec

ESTUDIOS REALIZADOS

Idioma Extranjero:

Ingles

Instruccion primaria:

Escuela Fiscal “Juan de Velasco” 1998

Instruccion secundaria:

Instituto Tecnoldgico Superior “Juan de Velasco” Bachiller
Técnico en Comercio Especializacion Informatica 2004

Pregrado: Escuela Superior Politécnica de Chimborazo Escuela de
Ingenieria en Sistemas Ingeniero en Sistemas Informaticos 2013
Postgrado: Pontificia Universidad Catolica del Ecuador Departamento de

Investigacion y Postgrado Magister en Gerencia Informatica
2018

CERTIFICADOS OBTENIDOS

satje

Consejo Nacional de la Judicatura-Riobamba - Marzo 2010 a Agosto 2010
CARGO: Técnico en Sistemas Informaticos

FUNCIONES: Soporte técnico en hardware, software, redes y dispositivos de
comunicaciones Programacion, administracion paginas web, Joomla, WordPress.
Disefos, implementacion y administracion de redes de datos Administracion de sistema

Aldig Tecnologia - Enero 2012 a Junio 2013

CARGO: Técnico en Sistemas Informaticos

FUNCIONES: Mantenimiento de computadores Administracion paginas web Manejo
de dispositivos de comunicacion Disefios y administracion de redes de datos

FMTALAE EUCLIDES SILVA
ALY PENAFIEL
AT

Ing. M.Sc. Silva Pefafiel Geovanny Euclides

C.1.: 0602891764



Anexo 2: Curricular del primer estudiante investigador

DATOS PERSONALES

Nombres: Carlos Damian
Apellidos: Benavides Zambrano
Nacionalidad: Ecuatoriano

Fecha de nacimiento:

26 de mayo de 1996
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Lugar de nacimiento:

Esmeralda-Quininde (Rosa Zarate)

Cédula de identidad:

1207995166

Estado civil:

Soltero

Teléfono:

0978835039

Direccién domiciliaria:

Quevedo — San Camilo, Calle José Mejia y la “A”

Canton:

Quevedo

Correo electronico:

carlos.benavides5166@utc.edu.ec

ESTUDIOS REALIZADOS

Instruccion primaria:

Escuela Fiscal Mixta “28 de septiembre”

Instruccién secundaria:

Unidad Educativa “Eloy Alfaro”

Tercer nivel:

Universidad Técnica de Cotopaxi.

CERTIFICADOS OBTENIDOS

(PONENTE)

e |l Jornada informéatica UTC-La Manéa
I11 Congreso Internacional de Investigacion Cientifica UTC-La Mana

e |ll Jornada Informaticas Universidad Técnica de Cotopaxi la mana 2018

e |V Congreso internacional de Investigacion Cientifica UTC-La Mana

e |V Jornada Sistemas de Informacion UTC-La Mand (PONENTE)

Benavides Zambrano Carlos Damian

C.1.: 1207995166



Anexo 3: Curricular del segundo estudiante investigador
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DATOS PERSONALES

Nombres: Edwin Daniel
Apellidos: Valencia Martinez
Nacionalidad: Ecuatoriano

Fecha de nacimiento:

09 de Agosto del 1995 ‘

Lugar de nacimiento: La Mana
Cédula de identidad: 0504053216
Estado civil: Soltero
Teléfono: 0994340401

Direccién domiciliaria:

Canton La Mana. Parroquia El Carmen

Canton:

La Mana

Correo electronico:

edwin.valencia3216@utc.edu.ec

ESTUDIOS REALIZADOS

Instruccion primaria:

Federacion Deportiva de Cotopaxi

Instruccién secundaria:

Colegio técnico Rafael VVascones Gémez

Tercer nivel:

Universidad Técnica de Cotopaxi.

CERTIFICADOS OBTENIDOS

UTC — La Mana 20109.

e Cetificate of the English Languaje (C.E.F.R. — B1), 20109.
e Certificado de PPP en CNT, 2019.
e Certificado de Ponente en el IV Congreso Internacional de Investigacion Cientifica

e Certificado de Participante a la IV Congreso Internacional DE Investigacion
Cientifica UTC — La Mana 2019.

e Certificado de Participante a la Il Congreso Internacional DE Investigacion
Cientifica UTC — La Mana 2018.

e Certificado de Participante a la 1l Jornadas Informaticas, UTC La Mana 2018

e Certificado de Participante a la Il Jornadas Informaticas, UTC La Mana 2017

o Certificate of participated to the First Christmas Spelling contest at UTC 2017.

Valencia Martinez Edwin Daniel

C.1.: 0504053216



Anexo 4: Evidencias fotograficas del desarrollo

Foto 1: Instalaciones de la UTC La Mana

Foto 2: Desarrollo del proyecto
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Foto 3: Software Android Studio

Foto 4: Servidor Firebase

MUTNENUCaDON

20 8 P R D REBODR



62

Anexo 5: Analisis e interpretacion de resultados

Pregunta 1: ;Conoce usted si la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana utiliza

redes sociales como medio de comunicacion?

Tabla 51: Utiliza redes sociales como medio de comunicacién

Opciones Valores absolutos Valores relativos (%)
Si 322 97
No 9 3
Total 331 100

Elaborado por: Los autores

Grafico 1: U Uso de redes sociales como medio de comunicacion.

3%

No

97%

Elaborado por: Los autores

Interpretacion

La mayor parte de las personas encuestadas es equivale al 97%, manifiestan que la Universidad
Tecnica de Cotopaxi utiliza redes sociales como medio de comunicacion, mientras que el 3%
no tienen conocimiento sobre esta tematica, tal vez porgue son los estudiantes de los primeros

niveles de la Universidad Técnica de Cotopaxi Extensién La Mana.
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Pregunta 2: ;Creé usted que la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana debe

utilizar redes sociales para mejor la comunicacién entre docentes y estudiantes?

Tabla 52: Utilizar redes sociales para mejor la comunicacion entre docentes y estudiantes

Opciones Valores absolutos Valores relativos (%)
Si 322 90
No 9 10
Total 331 100

Elaborado por: Los autores

Grafico 2: Utilizar redes sociales para mejor la comunicacion entre docentes y estudiantes

350
300
250
200

W Si
150 ENo
100

50

Si No
Elaborado por: Los autores
Interpretacion

El 90% de los encuestado que forma parte a la mayoria, comentan que seria adecuado el uso de

redes sociales en la institucién como medio de comunicacion.
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Pregunta 3: ¢(Creé usted que la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana debe

desarrollar una red social institucional?

Tabla 53: Desarrollar una red social institucional

Opciones Valores absolutos Valores relativos (%6)
Si 322 93
No 9 7
Total 331 100

Elaborado por: Los autores

Gréfico 3: Desarrollar una red social institucional

3%

Si

No

97%

Elaborado por: Los autores

Interpretacion
La mayor parte de los encuestados afirman que la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension
La Mané debe desarrollar una red social institucional de la Universidad Técnica de Cotopaxi

Extension La Mana.
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Pregunta 4: ;Considera usted que la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana

mejorara el medio de comunicacion con una red social institucional?

Tabla 54: Mejorara el medio de comunicacidén con una red social institucional

Opciones Valores absolutos Valores relativos (%)
Si 322 97
No 9 3
Total 331 100

Elaborado por: Los autores

Gréfico 4: Mejoraré el medio de comunicacion con una red social institucional

3%

Si

No

97%

Elaborado por: Los autores

Interpretacion

La mayor parte de las personas encuestadas es equivale al 97%, manifiestan que la Universidad
Tecnica de Cotopaxi utiliza redes sociales como medio de comunicacion, mientras que el 3%
no tienen conocimiento sobre esta tematica, tal vez porque son los estudiantes de los primeros

niveles de la Universidad Téecnica de Cotopaxi Extension La Mana.
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Pregunta 5: ;Cree usted que es necesario el desarrollo una aplicacion mavil (red social) como
medio de comunicacion entre docente y estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi

Extension La Mana?

Tabla 55: Desarrollo una aplicacién mévil (red social) como medio de comunicacion

Opciones Valores absolutos Valores relativos (%)
Si 322 91
No 9 9
Total 331 100

Elaborado por: Los autores

Grafico 5: Desarrollo una aplicacién movil (red social) como medio de comunicacion

3%

Si

No

97%

Elaborado por: Los autores

Interpretacion

La mayor parte de las personas encuestadas es equivale al 97%, manifiestan que la Universidad
Técnica de Cotopaxi utiliza redes sociales como medio de comunicacion, mientras que el 3%
no tienen conocimiento sobre esta tematica, tal vez porque son los estudiantes de los primeros

niveles de la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana.



67

Pregunta 6: ;Considera usted que es necesario tener un personal especial que administre la

aplicacion movil?

Tabla 56: Personal especial que administre la aplicacion mévil

Opciones Valores absolutos Valores relativos (%)
Si 322 97
No 9 3
Total 331 100

Elaborado por: Los autores

Grafico 6: Personal especial que administre la aplicacion mévil

Elaborado por: Los autores

Interpretacion

3%

97%

Si

No

La mayor parte de las personas encuestadas es equivale al 97%, manifiestan que la Universidad

Técnica de Cotopaxi utiliza redes sociales como medio de comunicacion, mientras que el 3%

no tienen conocimiento sobre esta tematica, tal vez porque son los estudiantes de los primeros

niveles de la Universidad Tecnica de Cotopaxi Extension La Mana.
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Pregunta 7: ;Conoce usted si la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana utiliza

redes sociales como medio de comunicacion?

Tabla 57: Utiliza redes sociales como medio de comunicacién

Opciones Valores absolutos Valores relativos (%)
Si 322 97
No 9 3
Total 331 100

Elaborado por: Los autores

Gréfico 7: Utiliza redes sociales como medio de comunicacion

Elaborado por: Los autores

Interpretacion

3%

97%

Si

No

La mayor parte de las personas encuestadas es equivale al 97%, manifiestan que la Universidad

Técnica de Cotopaxi utiliza redes sociales como medio de comunicacion, mientras que el 3%

no tienen conocimiento sobre esta tematica, tal vez porque son los estudiantes de los primeros

niveles de la Universidad Tecnica de Cotopaxi Extension La Mana.
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Pregunta 8: ;Considera usted necesario la implementacion de una aplicacion movil (red
social) desarrollada en Android Studio para mejorar la comunicacion entre docentes y

estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana?

Tabla 58: Considera usted necesario la implementacion de una aplicacion movil.

Opciones Valores absolutos Valores relativos (%)
Si 331 100
No 0 0
Total 331 100

Elaborado por: Los autores

Gréfico 8: Considera usted necesario la implementacion de una aplicacién movil.

3%

Si

No

97%

Elaborado por: Los autores

Interpretacion

La mayor parte de las personas encuestadas es equivale al 97%, manifiestan que la Universidad
Técnica de Cotopaxi utiliza redes sociales como medio de comunicacion, mientras que el 3%
no tienen conocimiento sobre esta tematica, tal vez porque son los estudiantes de los primeros

niveles de la Universidad Tecnica de Cotopaxi Extension La Mana.
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Pregunta 9: ;Cree usted que es necesario que la aplicacion mavil institucional se debe permitir

descargar desde Google Play Store?

Tabla 59: Permitir descargar desde Google Play Store

Opciones Valores absolutos Valores relativos (%)
Si 325 98
No 6 2
Total 331 100

Elaborado por: Los autores

Grafico 9: Permitir descargar desde Google Play Store

Elaborado por: Los autores

Interpretacion

3%

97%

Si

No

La mayor parte de las personas encuestadas es equivale al 97%, manifiestan que la Universidad

Técnica de Cotopaxi utiliza redes sociales como medio de comunicacion, mientras que el 3%

no tienen conocimiento sobre esta tematica, tal vez porque son los estudiantes de los primeros

niveles de la Universidad Tecnica de Cotopaxi Extension La Mana.
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Pregunta 10: ;Conoce usted si la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Man4 utiliza

redes sociales como medio de comunicacion?

Tabla 60: UTC utiliza de redes sociales como medio de comunicacién

Opciones Valores absolutos Valores relativos (%)
Si 322 97
No 9 3
Total 331 100

Elaborado por: Los autores

Gréfico 10: UTC utiliza de redes sociales como medio de comunicaciéon

3%

Si

No

97%

Elaborado por: Los autores

Interpretacion

La mayor parte de las personas encuestadas es equivale al 97%, manifiestan que la Universidad
Técnica de Cotopaxi utiliza redes sociales como medio de comunicacion, mientras que el 3%
no tienen conocimiento sobre esta tematica, tal vez porque son los estudiantes de los primeros

niveles de la Universidad Tecnica de Cotopaxi Extension La Mana.
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Manual de Usuarios App UTChat

En el siguiente manual de usuario se presentar el funcionamiento de inicio del aplicativo movil
a la vez su funcionamiento para mejor la usabilidad de la App UTChat creada en Android Studio

y Firebase. Link de descarga: https://bit.ly/Descargar UTChat Play Store

Pantalla Splash Screen

ulle

UTChat

La aplicacion movil UTChat instalada en
un Smartphone.

Al momento de pulsar en el icono de la
app, aparecera un Splash Screen con el
logo de la Universidad Técnica de
Cotopaxi por unos milisegundos

Pantalla Login

Para acceder a la aplicacion movil UTChat debemos de acceder con las credenciales obtenidas

desde su registro.

Ingresar el correo
electrénico institucional”

Ingresar la clave de
acceso

y,

Opcion de recuperar la
clave que abrira otra
pantalla

[ Ingreso a la App UTChat

J AL

Opcion de abrir una
pantalla para registrarse

J



https://bit.ly/Descargar_UTChat_Play_Store
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Pantalla Registro

Es indispensable para acceder a la aplicacion movil UTChat realizar un registro llenando todos
los campos necesarios.

Agregar su nombre y apellido o alias.

Agreqar el correo institucional UTC

Agregar el correo institucional UTC

Agregar el correo institucional UTC

Boton de registro del nuevo usuario

Pantalla de recuperar contrasefia

En la pantalla de login existe una opcion de Recuperar Contrasefia, en donde se direcciona a
esta pantalla para su recuperacion de credencial

Envio de la peticion de recuperar clave. ]

Cuando el usuario realiza la peticién de recuperacion con un
correo valido. Sera verificado en la base de datos de forma
automatica le notificara a su correo un enlace de cambio de
contrasefia, como se visualiza en el apartado de abajo.

= M) s & o o = O

- a - - =

{
$
]
o

=



75

Pantalla Principal

Se muestra todas las opciones principales que usa el usuario en la App UTChat, donde realiza
conversaciones, tomar fotos, publicar estados y realizar llamadas o video Ilamadas; también la
opcidn de configuracion y badsqueda.

Visualiza la lista de Configuracion del perfil
conversaciones de usuario
y,
-
Uso de la camara. Visualiza la lista de
; Llamada y Video
Visualizacion de Llamada. )
lista de estado

\

Crear una nueva conversacion ]

Pantalla Chat

Se escribe una mensaje a otro usuario en la cual puede ser de texto, imagen, gif, video, archivos
0 audio de voz.

Acceder al perfil de usuario
y en el icono o el nombre.

Escribir mensaje de
texto

[ Uso de emojin Uso de la camara ]

Mensaje de Audio ]

[ Buscador de archivos




Pantalla Estados
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El usuario que tiene activa la app en su dispositivo movil, en la pantalla principal esta una

opcion de ESTADOS en donde

se podra realizar la publicacion
de algln contenido sea texto o
imagenes con la opcion de
editar, para hacer esto es
necesario pulsar en los iconos
que estan en la parte inferior
derecha de la pantalla.
También podréa ver los estados
publicados por algin usuario
en especifico que estan en lista
desde el ultimo estado
publicado

Pantalla de publicar estado

Visualizacién de estado
publicados

Crear estado de texto ]

Crear estado con imagenes ]

Una vez realizada la pulsacion en algun icono de la pantalla anterior, se muestra esta pantala
que tiene la facilidad de escribe texto y agregar emojin, cambiar el estipo de tipografia, aso

como su color de fondo.

Escribir texto del
estado

[ Estilo de texto

Cambiar el color de
fondo

Para la lograr publicar un estado el
usuario debe pulsar en el icono
inferior derecho, almemeto de
pulsalo el estado estara en la lista
de estados publicados

Publicar estado ]
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Espectadores de estados publicados

Si un usuario a publicado un estado se podré visualizar el contenido publicado, a la vez el
nombre de quien lo publico y el tiempo que se realizd esa accion. También si eres el que
publico el estado se mostrara cuantas personas han visto tu estado.

Opciones de eliminar

Nombre del usuario y estado

hora de publicacion del
estado

T (o @
ripsfons Cuerpo del estadoJ

Cantidad de usuario que
han visto el estado

Eliminar Estado

Tiene la oportunidad de eliminar los estados, cuando ya no desees que el resto del usuario
visualice.

Encontrard un icono de tres
puntos verticales en donde al
pulsarlo mostrara la opcion de
eliminar el estado publicado.

Pulsar para abrir la
opcion de eliminar
estado

Pulsar en el icono para
eliminar estado




Pantalla LIamadas
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Esta seccion es para ver la lista de
Ilamadas realizada a los usuarios.

[ Seccion de llamadas

Asi como también buscar al
contacto para realizar un llamada

Pantalla Contactos

normal o video llamada en los
iconos inferior derecho.

Realizar video llamada J

Realizar llamada ]

Una vez pulsen un lo icono anteriormente mencionados se abrira esta pantalla con la lista de
todos los contactos para realizar una llamada o video llamada en la App UTChat.

[ Cantidad de usuarios

[ Lista de contactos

-y
Pulsa para realizar una
Ilamada
.
g
Pulsa para realizar
una llamada
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Seccidn de opciones

Cuando presiones en el
icono que estd en la parte
superior derecha que son 3
puntitos verticales,
aparecera varias opciones
de uso de acuerdo a la
necesidad que tenga el
usuario.

Opciones de configuracion
del usuario.

Pulsar en el icono para
buscar contacto para iniciar
una nueva conversacion

Pantalla de Configuracion

En la pantalla de configuracion esta el nombre del usuario, con su estado y la foto de perfil del
mismo. Debajo de eso, esta unas opciones de configuracion para que las pueda usar el usuario
y administrar su cuenta en UTChat de acuerdo a su uso.

Pulsar para ver el perfil del
usuario

Configuracion de la
aplicacion disponible al
usuario
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Pantalla de perfil del usuario

En la pantalla de perfil del usuario esta la foto de perfil con un icono que al pulsar se abrird
unas opciones para colgar otra foto de perfil asi como eliminar. De igual manera puede editar

su nombre de usuario y su apellido

Pulsar para ver el perfil del
usuario

[

Editar nombre de usuario Actualizar nombre de usuario ]

[

Editar estado de usuario Actualizar estado de usuario ]

Editar imagen del perfil

Si el usuario desea cambiar
la foto de perfil, debe pulsar
en el icono de la cdmara y
elegir una opciones como es
eliminar foto, buscar foto en
galeria o tomarse una foto
con la cémara  del
dispositivo.

[ Eliminar foto

Tomar foto ]

[ Buscar foto en la galeria
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Editar imagen

Cuando el usuario ya haya tomado una foto o elegido una foto de la galeria se podra realizar
el recorte especifico de la foto para publicarlo como estado.

Cancelar recorte de
foto

Actualizar imagen de
perfil

Imagen seleccionada
de galeria

[ Edicion de rotacion Escala de zoom ]

De esta manera se usara la aplicacion mévil UTChat para formar una comunidad online que
permite la mejor comunicacion institucional de la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension
La Mana.

Derechos reservados a la UTC — La Mana

Informacion del Desarrollador

Nombre E. Daniel Valencia

CC.: 050405321-6

Contacto: +593 994340401

Correo Institucional: edwin.valencia3216@utc.edu,ec
Correo Personal: edxnielwork007@gmail.com

Web: www.edxniel-work.com



mailto:edwin.valencia3216@utc.edu,ec
mailto:edxnielwork007@gmail.com
http://www.edxniel-work.com/
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Anexo 7: Encuesta realizadas a los usuarios de la usabilidad de la App UTChat

Primera seccidn de la encuesta realizada a los usuarios que han dejado su comentarios sobre el
uso de la aplicacion movil UTChat.

o b

Red Social Insti@ogal o

\ e

£y g os0%e

s oA

’ A
S O5Te ey <

At

COMENTANOS SOBRE LA APP UTChat

Gracias a todo ustedes estimados usuarios por estar siempre activos y permitir llenar este
cuestionario sobre que piensa del uso de la App UTChat.
Tus comentarios siempre son bienvenidos para futuras actualizaciones.

edwin.valencia3216@utc.edu.ec Cambiar de cuenta ()

Tu correo se registrara cuando envies este formulario

wwi.utc.edu.ec

Siguiente S  Pagina 1 de 2 Borrar formulario

UTChat

Universidad Técnica de Cotopaxi
Extension La Mana

B e .m



Seccion de las opiniones de usuarios que han utilizados la App UTChat.

Danos tu opinion

¢Que tal probable es que usted le recomiende la App a los demas comunidad
Universitaria de la UTC La Mana? *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Mas bajo O O O O O O O O O @ Mas alto

:Que tan satisfecho/a esta con la confiabilidad de esta App? *

@ Extremadamente satisfecho/a
O Muy satisfecho/a

(O Algo satisfechosa

O No tan satisfecho/a

O Nada satisfecho/a

;Que tan satisfecho/a esta con la seguridad de esta App? *

O Extremadamente satisfecho/a
O Muy satisfecho/a

O Algo satisfecho/a

O No tan satisfecho/a

O Nada satisfecho/a

;Que tan satisfecho/a esta con la capacidad de espacio de esta App en su
Smartphone? *

O Extremadamente satisfecho/a
O Muy satisfecho/a

O Algo satisfecho/a

O No tan satisfecho/a

O Nada satisfecho/a



;Queé tan satisfechol/a esta con la facilidad de uso de esta App? *

O Extremadamente satisfecho/a
O Muy satisfecho/a

O Algo satisfecho/a

O No tan satisfecho/a

O Nada satisfecho/a

;Queé tan satisfecho/a esta con la apariencia de esta App? *

O Extremadamente satisfecho/a
O Muy satisfecho/a

O Algo satisfecho/a

O No tan satisfecho/a

O Nada satisfecho/a

;Que tan satisfechola esta con la experiencia de configuracion de cuenta de esta

Extremadamente satisfecho/a
Muy satisfecho/a

No tan satisfecho/a

O
O
(O Algo satisfecho/a
O
O

Nada satisfecho/a

;Queé tan satisfecho/a esta con la relacion calidad de esta App? *

O Extremadamente satisfecho/a
O Muy satisfecho/a

O Algo satisfecho/a

O No tan satisfecho/a

O Nada satisfecho/a
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{Ous tan satisfechols ests con la &l funcionamiento y tiempo de respuesta de la
App?*

O Extremadamente satisiecho/s

O Muy satisfechars

O Algo satisfecho/a

O No tan satisfecho/a

O Nads satsfecho/a

Tene algunas ideas sobre como mejorar esta App? *

Tu respuesia

Alras - O Pagina 2 de 2 Borrar farmudario

MUt s enviet 2OV atef et & Vavet O Formularan Se Qodgie
€58 fommadano s Ces en PORTAL TESNOLOGCO Moo uas Dadecusds
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Link de la encuesta realizada: https://bit.ly/Deja tu comentario



https://bit.ly/Deja_tu_comentario
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Anexo 8: Analisis y resultados de la encuesta de la usabilidad de la App UTChat.

¢ Que tal probable es que usted le recomiende la App a la deméas comunidad Universitaria
de laUTC La Mana?

Grafico 11: Recomiendan la App a la comunidad Utcina.

4(17.4 %)

o

2(87%) 2(8.7%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0{0%)  0(0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 ] 10

Elaborado por: Los autores.

Analisis: Median el uso de la aplicacion mévil UTChat, los usuarios que por el momento estas
en actividad con la aplicacion manifestaron con una escala del 1 al 10 sabiendo que 1 es la
calificacion mas baja y 10 la mas alta. Dijeron que si recomendarian la aplicacion para que usen

la comunidad universitaria de la UTC LA Mana
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¢ Qué tan satisfecho/a esta con la confiabilidad de esta App?
Grafico 12: Confiabilidad de la App UTChat.

@ Extremadamente satisfecho/a
@ Muy satisfecho/a

@ Algo satisfecho/a

@ No tan satisfecho/a

@ Nada satisfecho/a

Elaborado por: Los autores.

Anélisis: En las encuestas realizadas a los usuarios actinos de la App UTChat de la UTC La
Mané con la confiabilidad de esta App, manifestaron que el 56,50% estas extremadamente
satisfecho con la App, asi como el 17,4% comentan que estdn muy satisfechos y el 26,10%

muestras que estan algo satisfecho con la confiabilidad de la aplicacién mavil.

¢ Qué tan satisfecho/a esta con la seguridad de esta App?

Gréfico 13: Seguridad de la App UTChat..

@ Extremadamente satisfecho/a
@® Muy satisfecho/a

@ Algo satisfecho/a

@ No tan satisfecho/a

@ Nada satisfecho/a

Elaborado por: Los autores.

Anélisis: En las encuestas realizadas a los usuarios actinos de la App UTChat de la UTC La
Mané con la seguridad de esta App, manifestaron que el 34,80% estas extremadamente
satisfecho con la App, asi como el 47,8% comentan que estdn muy satisfechos y el 13%
muestras que estan algo satisfecho con seguridad de la aplicacion mavil. EIl 4,4% no estan

satisfechos.
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¢ Queé tan satisfecho/a esta con la capacidad de espacio de esta App en su Smartphone?

Gréfico 14: Capacidad de espacio de estd App en su Smartphone.

@® Extremadamente satisfecho/a
@® Muy satisfecho/a

© Algo satisfecho/a

@ No tan satisfecho/a

@ Nada satisfecho/a

Elaborado por: Los autores.

Andlisis: En las encuestas realizadas a los usuarios activos de la App UTChat de la UTC La
Mané con respecto al espacio de esta App ocupa en su Smartphone, manifestaron que el 26,10%
estas extremadamente satisfecho con la App, asi como el 47,8% comentan que estan muy
satisfechos y el 13% muestras que estan algo satisfecho. El 4,3% no estan satisfechos con la

capacidad de espacio.
¢ Que tan satisfecho/a esta con la facilidad de uso de esta App?

Gréfico 15: Facilidad de uso de esta App.

@ Extremadamente satisfecho/a
@® Muy satisfecho/a

@ Algo satisfecho/a

@ No tan satisfecho/a

@ Nada satisfecho/a

Elaborado por: Los autores.

Andlisis: En las encuestas realizadas a los usuarios actinos de la App UTChat de la UTC La
Manéa de acuerdo a la facilidad de uso, manifestaron que el 30,40% estas extremadamente
satisfecho con la App, asi como el 56.50% comentan que estan muy satisfechos y el 13%

muestras que estan algo satisfecho con facilidad de uso de la aplicacion mavil.
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¢ Qué tan satisfecho/a esta con la apariencia de esta App?

Gréfico 16: Apariencia de la App UTChat.

@ Extremadamente satisfecho/a
@® Muy satisfecho/a

@ AlLgo satisfecho/a

@ No tan satisfecho/a

@ Nada satisfecho/a

Elaborado por: Los autores.

Analisis: En las encuestas realizadas a los usuarios actinos de la App de la UTC La Mana de
acuerdo con la apariencia de la App, manifestaron que el 26,10% estas extremadamente
satisfecho con la App, asi como el 65,20% comentan que estdn muy satisfechos y el 8,7%

muestras que estan algo satisfecho con la apariencia de la aplicacion movil.

¢ Queé tan satisfecho/a esta con la experiencia de configuracion de cuenta de esta App?

Gréfico 17: Experiencia de configuracion de cuenta de esta App

@ Extremadamente satisfecho/a
@ Muy satisfecho/a

® Algo satisfecho/a

@ No tan satisfecho/a

@ Nada satisfecho/a

Elaborado por: Los autores.

Anélisis: En las encuestas realizadas a los usuarios actinos de la App UTChat de la UTC La
Mana, manifestaron que el 30,40% estas extremadamente satisfecho con la App, asi como el
60,90% comentan que estan muy satisfechos y el 8,7% muestras que estan algo satisfecho con

la experiencia de configuracién de cuenta de esta App.
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¢ Qué tan satisfecho/a esta con la relacion calidad de esta App?
Gréfico 18: Larelacion calidad de esta App

@ Extremadamente satisfecho/a
@® Muy satisfecho/a

@ Algo satisfecho/a

@ No tan satisfecho/a

@ Nada satisfecho/a

Elaborado por: Los autores.

Anélisis: En las encuestas realizadas a los usuarios actinos de la App UTChat de la UTC La
Mana, manifestaron que el 26,10% estas extremadamente satisfecho con la App, asi como el
56,50% comentan que estan muy satisfechos y el 17,40% muestras que estan algo satisfecho

con la relacion de calidad de esta App.
¢ Que tan satisfecho/a esta con el funcionamiento y tiempo de respuesta de la App?

Grafico 19: Recomiendan la App a la comunidad Utcina.

@ Extremadamente satisfecho/a
@ Muy satisfecho/a

@ Algo satisfecho/a

@ No tan satisfecho/a

@ Nada satisfecho/a

Elaborado por: Los autores.

Andlisis: En las encuestas realizadas a los usuarios actinos de la App UTChat de la UTC La
Mané, manifestaron que el 30,40% estas extremadamente satisfecho con la App, asi como el
60,90% comentan que estan muy satisfechos y el 8,70% muestras que estan algo satisfecho con

el funcionamiento y tiempo de respuesta de la App.
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¢ Tiene algunas ideas sobre cdmo mejorar esta App?

Andlisis: Retroalimentando la aplicacién mediante los comentarios e ideas que han manifestado
nuestros usuarios de la aplicacion UTChat que son estudiantes y docentes universitarios, sea a
tomado como referencias las siguientes opiniones generalizando los puntos clave de todos sus
comentarios, en la cual dijeron que esta bien el desarrollo, asi como el disefio de la App con
alguna funcion que mejore la iteracion de usuario tal vez algin manual de usuario, varias en los

colores con los de la empresa.



