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Resumen

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), para gestionar los procesos estadisticos, posee la aplicacion
informatica Sistema Integrado de Gestion Estadistica (SIGEv3.0), desarrollado en el Centro de Tecnologias de
Gestién de Datos (DATEC). Esta aplicacion es una base para el apoyo en los procesos de analisis de informacion
mediante los reportes estadisticos y asi facilita el proceso de toma de decisiones a los clientes del producto.
Actualmente sigue carece de funcionalidades para visualizar la informacion estadistica captada, y depende de un
ordenador conectado a una red cableada. El presente trabajo de diploma tiene como objetivo desarrollar una
Aplicacion mdvil para el analisis de la informacion captada en SIGE v3.0. El estudio realizado sobre aplicaciones que
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se asemejan al funcionamiento de la solucion, definid la estructura y funcionalidades basica de la herramienta a
realizar, seleccionando Modelo Vista Presentador (MVP) como arquitectura del sistema y como metodologia de
software AUP-UCI, asi como las herramientas y tecnologias para el desarrollo de la solucion. Se definié una
estrategia de prueba plasmando los niveles de prueba unidad, aceptacion y sistema, asi como tipos de prueba
funcionales, y los métodos seleccionados son: prueba caja negra con la técnica particion equivalente y prueba caja

blanca con la técnica camino basico, todo con el objetivo de encontrar y corregir posibles errores.

Palabras clave: Aplicacion movil; anélisis de informacion; reportes estadisticos.

Abstract

The University of Informatics Sciences (UCI), to manage statistical processes, has the computer application
Integrated System of Statistical Management (SIGEv3.0), developed in the Center of Data Management Technologies
(DATEC). This application is a basis for the support in the processes of information analysis through statistical
reports and thus facilitates the process of decision making to the customers of the product. At the moment this
application lacks of functionalities to visualize the statistical information stored, and depends on a computer
connected to a wired network. The purpose of the present diploma work is to develop a mobile application for the
analysis of the information captured in SIGE v3.0. The study carried out on applications that resemble the operation
of the solution, defined the basic structure and functionalities of the tool to be performed, selecting Model View
Presenter (MVP) as system architecture and as software methodology AUP-UCI, as well as the tools and
technologies for the development of the solution. A test strategy was defined, setting the test levels, unit, acceptance
and system, as well as functional test types, and the selected methods are: black box test with the equivalent partition

technique and white box test with the basic path technique, all with the goal of finding and correcting possible errors.

Keywords: mobile app; information analysis; statistical reports.

Introduccion

El creciente desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en las Gltimas décadas ha

impulsado en las empresas principalmente, el desarrollo de nuevos estilos de trabajo. Incorporando a muchos de sus
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procesos productivos el uso de las tecnologias y con ello el internet, lo que les permite aumentar la organizacion y
productividad. El andlisis estadistico resulta fundamental para la recoleccion y agrupamiento de datos de diversos
tipos, para construir con ellos informes estadisticos. Estos informes permiten conocer y analizar el comportamiento
sobre diferentes temas, siempre desde un punto de vista cuantitativo. Francia y los Estados Unidos fueron los pioneros
en repensar la estadistica en funcién de las computadoras. Mejoraron, adaptaron y crearon nuevos instrumentos para
estudiar grandes volimenes de datos: nuevas técnicas y herramientas graficas (Lacourly, 2000).

Un hecho trascendental e interesante que llevo a la estadistica su justificacion tedrica y a la vez sus propios métodos
fue el progreso del célculo de probabilidades. Dicho proceso, junto con la estadistica, permite estudiar problemas
donde intervienen fendmenos aleatorios. En la actualidad, la estadistica, junto con el calculo de probabilidades,
constituyen una rama independiente de la matematica con aplicaciones en casi todas las ciencias: fisica, astronomia,
biologia, genética, medicina, agricultura, sociologia, informética y otras. En estas se hacen predicciones, encuestas,
controles de calidad. Es claro que la lista no es exhaustiva, también se aplican los métodos de la estadistica al estudio
de fendmenos "no medibles™ tales como la lingiistica y la literatura (Diaz, 2007).

Actualmente la muestra de las estadisticas o datos en graficas, representa toda la informacién de modo esquematico y
preparadas para los andlisis o calculos posteriores. Los graficos son muy Utiles para la comparacion de informacion.
Asi mismo, es la exploracion rapida de los datos para imprimir de forma visual su compresion global. Puede ser
frecuente utilizar representaciones visuales complementarias que resumen los datos de estudio. Con estas
representaciones, adaptada en cada caso a la finalidad informativa que se persigue, se trasmiten los resultados de los
analisis de forma rapida, directa y comprensible para un conjunto amplio de persona (Bravo, 2015).

Para el control y muestra de la informacion, es necesario el uso de aplicaciones que gestionen sistemas de
informacidn, utilizados por entidades y empresas. Para dichas instituciones es de gran importancia tener concentrada
en una plataforma informatica, base de datos u otra forma o dispositivo de almacenamiento toda la informacion
estadistica relevante para la entidad. Esto les permitird una gestidn tnica de los datos y las bases para el analisis, las
tendencias y estilos que puede tomar el negocio, teniendo en cuanta la recopilacion o gestion de la informacion a
mostrar o graficar (Scott, 2016).

El Sistema Integrado de Gestion Estadistica (SIGEv3.0), desarrollado en el Centro de Tecnologias de Gestion de
Datos (DATEC) en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), es una aplicacion web que tiene como
objetivo, la automatizacion de los procesos de gestion estadistica y su ventaja principal es la rapida confeccion de
resimenes estadisticos en forma tabular, a través de los cuales se dan a conocer, los principales resultados en las

diferentes esferas econdmicas y sociales del pais. SIGEv3.0 tiene integrado el Generador Dinamico de Reportes
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(GDRv1.8), que le brinda un conjunto de herramientas para el disefio, generacion y visualizacion de reportes,
mediante los cuales se organiza y exhibe la informacidn contenida en la base de datos. Estas soluciones informaticas
fueron desarrolladas utilizando el marco de trabajo Symfony v1.1.7 y ExtJS v3.4.

Actualmente los reportes estadisticos de SIGEv3.0 son una base para el analisis de informacidn, permitiendo asi una
mejor comprensién y entendimiento de los datos. En esencia estos reportes se muestran en forma de tabla, donde a
pesar de existe un conjunto de datos que son Utiles y que tributan una mejor toma de decisiones, la forma que se
visualizan no permite hacer rapidas comparaciones que pudieran ser mas rapidas y faciles empleando graficos o tablas
estadisticas. Tributando directamente en la toma de decisiones operativa y estratégica por la direccion de cada cliente
del producto, entre los que se encuentra La Fiscalia General de la Republica (FGR), Grupo Empresarial de la Industria
Ligera (GEMPIL) y la Oficina Nacional de Estadistica e Informacion (ONEI).

Muchos de estos clientes con frecuencia necesitan consultar informacion atil, en areas donde no existe una red
cableada o inaldmbrica que les permita conectarse directamente a la base de datos de SIGEv3.0. Ademas, esta
informacion pudiera estar disponible en algin lugar donde no tuviera acceso a una red accesible, en su casa, en
reuniones o eventos por lo que ayudaria al proceso de toma de decisiones.

Debido a la necesidad de dar solucion a la situacion planteada se identifica como problema de la investigacion,
¢cémo visualizar la informacidn estadistica captada en el Sistema Integrado de Gestion Estadistica (SIGE v3.0), para
contribuir al proceso de toma de decisiones?

Para dar cumplimiento al problema planteado se define como objeto de estudio, la visualizacion de informacion
estadistica, enmarcado en el campo de accidn, aplicacion movil que visualice informacion estadistica para el Sistema
Integrado de Gestion Estadistica (SIGEv3.0).

Para dar solucion al problema de investigacion planteado se define como objetivo general, desarrollar una aplicacion
movil, que permita contribuir al proceso de toma de decisiones a partir de la informacion captada en el Sistema
Integrado de Gestion Estadistica (SIGEv3.0).

Materiales y métodos o Metodologia computacional

El proceso de desarrollo de software se apoya en el uso de diferentes herramientas y tecnologias, las cuales, unidas a

la metodologia seleccionada, conforman el ambiente de desarrollo de un sistema.

Metodologias de desarrollo de software
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Una metodologia de desarrollo de software se refiere al entorno que se usa para estructurar, planificar y controlar el
proceso de desarrollo de un sistema de informéatico. Suele estar documentada y promovida por algin tipo de
organizacion ya sea esta publica o privada. Tienen como principal objetivo aumentar la calidad del software que se
produce en todas y cada una de sus fases de desarrollo. Las metodologias para el desarrollo del software imponen un
proceso disciplinado sobre el desarrollo de software con el fin de hacerlo més predecible y eficiente. Una metodologia
de desarrollo de software tiene como principal objetivo aumentar la calidad del software que se produce en todas y
cada una de sus fases de desarrollo. No existe una metodologia de software universal, ya que toda metodologia debe
ser adaptada a las caracteristicas de cada proyecto, exigiéndose asi que el proceso sea configurable. Las metodologias
de desarrollo se clasifican en dos clases: las metodologias tradicionales o robustas y las giles o ligeras (Pressman,
2010).

Para el desarrollo de la solucién se utilizard la metodologia definida por el centro DroidLab para el desarrollo de
proyectos. La misma consiste en una version desarrollada por la UCI basada en la metodologia de desarrollo de
software AUP.

Metodologia de desarrollo de software AUP version UCI

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) desarroll6 una version de la metodologia de desarrollo de software
AUP (Proceso Agil Unificado), con el fin de crear una metodologia que se adapte al ciclo de vida definido por la
actividad productiva de la universidad. Esta version decide mantener para el ciclo de vida de los proyectos la fase de
Inicio, pero modificando el objetivo de la misma y se unifican las restantes fases de la metodologia de desarrollo de
software AUP en una sola, nombrada Ejecucién y agregandose también una nueva fase llamada Cierre (Yero

Tarancon, 2015). A continuacion, se muestra una tabla con las fases de la metodologia AUP-UCI:

Tabla.1: Fases de la variacion de AUP para la UCI.

Fases AUP Fases Variacion | Objetivos de las fases (Variacion AUP-UCI)
AUP-UCI

Inicio Inicio Durante el inicio del proyecto se llevan a cabo las actividades relacionadas
con la planeacion del proyecto. En esta fase se realiza un estudio inicial de la
organizacion cliente que permite obtener informacion fundamental acerca del
alcance del proyecto, realizar estimaciones de tiempo, esfuerzo y costo y
decidir si se ejecuta o no el proyecto.
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Elaboracién Ejecucion En esta fase se ejecutan las actividades requeridas para desarrollar el
Construccién software, incluyendo el ajuste de los planes del proyecto considerando los
Transicién requisitos y la arquitectura. Durante el desarrollo se modela el negocio,

obtienen los requisitos, se elaboran la arquitectura y el disefio, se implementa

y se libera el producto.

Cierre En esta fase se analizan tanto los resultados del proyecto como la ejecucion y

se realizan las actividades formales de cierre del proyecto.

La metodologia de software AUP-UCI a partir de que el modelado de negocio propone tres variantes a utilizar en los
proyectos, como son: CUN (Casos de uso del negocio), DPN (Descripciéon de proceso de negocio) o MC (Modelo
conceptual) y existen tres formas de encapsular los requisitos los cuales son: CUS (Casos de uso del sistema), HU
(Historias de usuario), DRP (Descripcidn de requisitos por proceso), surgen cuatro escenarios para modelar el sistema
en los proyectos, los cuales son:

v" Escenario No 1: Proyectos que modelen el negocio con CUN solo pueden modelar el sistema con CUS.

v Escenario No 2: Proyectos que modelen el negocio con MC solo pueden modelar el sistema con CUS.

v" Escenario No 3: Proyectos que modelen el negocio con DPN solo pueden modelar el sistema con DRP.

v' Escenario No 4: Proyectos que no modelen negocio solo pueden modelar el sistema con HU (Sanchez,

2015).

A partir del anélisis e investigacion realizada, se utiliz6 la variante #1 (CUN) y el escenario #1 de la metodologia
AUP-UCI, debido a que dicha metodologia es apropiada para proyectos pequefios permitiendo disminuir las
probabilidades de fracaso, por ser un producto de facil uso utilizando cualquier herramienta. Con la adaptacion de
AUP que se propone para la actividad productiva de la UCI se logra estandarizar el proceso de desarrollo de software.
Se logra hablar un lenguaje comun en cuanto a fases, disciplinas, roles y productos de trabajos. Se redujo a 1 la
cantidad de metodologias que se usaban y de méas de 20 roles en total que se definian se redujeron a 11. De igual
manera, también es la metodologia que més utilidad tiene en la UCI por ser una version desarrollada en dicha

institucion.

Lenguaje de modelado
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El modelado es el disefio de las aplicaciones de software antes de codificar. Es una parte esencial de los grandes
proyectos de software, y til para proyectos medianos e incluso pequefios. Un modelo juega el papel analogo en el

desarrollo de software (Ruiz, 2006).

UML v2.1

El UML v2.0 (del inglés Unified Modeling Language, en espafiol Lenguaje de Modelado Unificado) es un lenguaje
de modelado visual estdndar destinado a ser utilizado para el modelado de procesos de negocio; y para el andlisis,
disefio e implementacion de sistemas basados en software. UML es un lenguaje comun para los analistas, arquitectos
y desarrolladores de software, utilizado para describir, especificar, disefiar nuevos procesos de negocio. UML
proporciona valiosa ayuda a los profesionales visualizando, comunicando y aplicando sus disefios (Booch, 2009).

Se utiliza UML v2.1 ya que proporciona ventajas en la representacion del ciclo de vida de un software. Ademas,
posibilita la comunicacién sencilla y rapida entre el programador y los clientes del software que se desarrolla;
brindando la posibilidad de que estos ultimos puedan expresar su conformidad con el producto o las nuevas mejoras

gue desean ver introducidas.

Herramienta CASE

Son un conjunto de programas y ayudas a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los
pasos del ciclo de vida de desarrollo de un software, permitiendo la creacion de todo tipo de diagramas (Jacobson,
2011).

Visual Paradigm for UML v15.1

Visual Paradigm for UML v15.1 Standard Edition (VP-UML SE) es una plataforma de modelado disefiada para
apoyar a los arquitectos de sistemas, desarrolladores y disefiadores de software. Ademas, acelera el proceso de
andlisis y disefio de aplicaciones complejas facilitando la construccion y visualizacién de diferentes tipos de
diagramas UML dentro de los que se incluyen diagramas de casos de uso, de clases, entidad relacion y otros
(Rumbaugh, 2009).

Se escoge la herramienta Visual Paradigm For UML v15.1 por soportar el ciclo de vida completo del proceso de

desarrollo del software a través de la representacion de todo tipo de diagramas.

Lenguaje de programacion
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Un lenguaje de programacién es un lenguaje artificial que puede ser usado para controlar el comportamiento de una
maquina, especialmente una computadora. Estos se componen de un conjunto de reglas sintacticas y semanticas que

permiten expresar instrucciones que luego seran interpretadas (ALEGSA, 2009).

JAVA V8.0

Java es un lenguaje de programacion multiplataforma orientado a objetos. Ademas, cuenta con una maquina virtual
que permite ejecutar cualquier codigo compilado en Java. Actualmente puede ser usado de forma gratuita, ademas de
ser de codigo abierto (Holgate, 2012). Se eligio Java v8.0 como lenguaje de programacion debido a que es el lenguaje
utilizado para la programacion en Android. También presenta una amplia variedad de documentacion, lo cual facilita

el trabajo de los desarrolladores.

Herramientas de desarrollo integrado
Un IDE (del inglés Integrated Development Environment, en espafiol Entorno de Desarrollo Integrado), es un
programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion. Puede dedicarse en exclusiva a

un sélo lenguaje de programacion o bien, poder utilizarse para varios (InformaticaSONSs, 2011).

Android Studio v2.2.2

Android Studio es un IDE, basado en IntelliJ IDEA1(del inglés Integrated Development Environment for Android, en
espafiol Entorno de Desarrollo Integrado para Android) de la compaiiia JetBrains. Es un entorno dedicado
exclusivamente a la programacion de aplicaciones para dispositivos Android. Utiliza una licencia de software
libre Apache 2.0, estd programado en Java y es multiplataforma (academiaandroid, 2014). Se eligi6 Android Studio
v2.2.2 como IDE de desarrollo debido a que es el IDE oficial de la plataforma Android, ademas es de c6digo abierto y
gratuito. Por lo cual es la herramienta idonea para el desarrollo de la aplicacion y el consumo de servicios desde la
APK.

Sistema Gestor de Base de Datos

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) es una coleccién de programas cuyo objetivo es servir de interfaz entre
la Base de datos (BD), el usuario y la aplicacién. Se compone de un lenguaje de definicion de datos, de un lenguaje de

manipulacién de datos y de un lenguaje de consulta. Un SGBD permite definir los datos a distintos niveles de

! IntelliJ IDEA es un IDE para el desarrollo de programas informaticos.

Grupo Editorial “Ediciones Futuro” 62
Universidad de las Ciencias Informaticas. La Habana, Cuba
seriecientifica@uci.cu



http://publicaciones.uci.cu/
mailto:seriecientifica@uci.cu

Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Informaticas
Vol. 12, No.6, Mes Junio, 2019

ISSN: 2306-2495 | RNPS: 2343

Pag. 55-71

http://publicaciones.uci.cu

abstraccion y manipular dichos datos, garantizando la seguridad e integridad de los mismos (Editorial McGraw-Hill,
2010).

SQLite v3.0

Es una biblioteca que implementa un SGBD transaccionales SQLv3 autocontenido, sin servidor y sin configuracion.
Su codigo es de dominio publico y de libre uso. Es multiplataforma y sus BD pueden ser facilmente portadas sin
ninguna configuracion o administracion (Rommel, 2012).

Se selecciond SQLite como SGBD debido a que es de codigo abierto y multiplataforma. Ademas, SQL.ite es una
tecnologia comoda para los dispositivos moviles debido a su simplicidad, rapidez y usabilidad. Las caracteristicas

citadas anteriormente hacen a SQL.ite el SGBD iddneo para emplear en el desarrollo de la aplicacion.

Servicios web

Un servicio web es un aplicativo que facilita la interoperabilidad entre varios sistemas independientemente del
lenguaje de programacion o plataforma en que fueron desarrollados. Este debe tener una interfaz basada en un
formato estandar como XML2 (del inglés extensible Markup Language, en espafiol Lenguaje de Marcas Extensible) o

JSONZ3 (del inglés JavaScript Object Notation, en espafiol Objeto de Notacion JavaScript (Barry & Associates, 2015).

Los servicios web pueden ser de dos tipos, SOAP O REST.

SOAP (del inglés Simple Object Access Protocol, en espafiol Protocolo de Simple Acceso a Objetos) es un protocolo
de mensajeria XML extensible que forma la base de los servicios web proporcionando un mecanismo simple que
permite el envio de mensajes entre aplicaciones. Un mensaje SOAP es una transmision de una via desde un emisor
SOAP a un receptor SOAP, lo cual propicia que cualquier aplicacion pueda participar en este intercambio como
emisor o receptor, ademas de ser completamente independiente del protocolo de transporte subyacente (Mahan,
2011).

REST (del inglés Representational State Transfer, en espafiol Trasferencia de Estado Representacional) es un estilo
de arquitectura de software para sistemas hipermedias distribuido. REST se refiere estrictamente a una coleccion de
principios para el disefio de arquitecturas en red. Estos principios resumen cémo los recursos son definidos y
diseccionados (Taft, 2010).

2 XML es un lenguaje de marcas utilizado para almacenar datos en forma legible.

% JSON es un formato de texto ligero usado para el intercambio de datos.
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El sistema Integrado de Gestion Estadistica (SIGEv3.0) cuenta actualmente con varias capas de servicios intermedios.
La primera es un proyecto backend (solo servidor, denominado SIGEv4) el cual se encuentra en etapa de desarrollo
inicial y abarca de momento solo la seguridad del sistema. La segunda es interna, implementada en el Modulo
Generado Dinamico de Reportes (GDR) para la consulta 0 muestra de informacion. Analizando estas dos estructuras
API-REST, no es factible la utilizacion de las mismas por la Aplicacion mévil para el analisis de la informacion
captada en SIGEv3.0 debido a que la version actual de SIGE es la 3.0 y las funcionalidades que se pudieran reutilizar
estdn contempladas en la version 4 orientado a otra arquitectura. Partiendo de este analisis la soluciéon que se
desarrollard utilizard una capa de servicios, la cual permita la interoperabilidad de SIGEv3.0 con la Aplicacion mévil
para el andlisis de la informacion captada en SIGEvV3.0.

Atendiendo a lo explicado anteriormente sobre la version actual de SIGEv3.0 se eligié el estilo de arquitectura de
software para sistemas hipermedias distribuidos REST, que se refiere estrictamente a una coleccion de principios para
el disefio de arquitecturas en red. Estos principios resumen cdmo los recursos son definidos y diseccionados.

Patrones arquitectonicos

Los patrones arquitectonicos proporcionan un marco de referencia necesario para guiar la construccién de un
software, permitiendo a los programadores, analistas y todo el conjunto de desarrolladores del software compartir una
misma linea de trabajo y cubrir todos los objetivos y restricciones de la aplicacion. Es considerada el nivel mas alto en
el disefio de la arquitectura de un sistema puesto que establecen la estructura, funcionamiento e interaccion entre las
partes del software (Escalante, 2016).

Se utiliza como patron arquitectonico el MVP (del inglés Model View Presenter, en espafiol Modelo Vista
Presentador), el cual es un patron derivado del conocido MVC (del inglés Model View Controller, en espafiol
Modelo Vista Controlador). El patron MVP permite separar la capa de presentacion de la l6gica de la misma, de
tal forma que los aspectos relacionados con el funcionamiento de la interfaz quedan separados de como se representa
en pantalla. En Android existe un problema derivado del hecho de que las actividades estdn intimamente acopladas
tanto con la interfaz como con el acceso a datos. El patrdn MVP independiza la vista de la forma de conseguir esos
datos. Divide la aplicacion en al menos tres capas distintas, permitiendo probar cada una de ellas de forma
independiente:

v" Modelo: representacion especifica de la informacién con la cual el sistema opera. La Idgica de datos

asegura la integridad de estos y permite derivar huevos datos.
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v Vista: muestra el modelo en un formato adecuado para interactuar. Maneja la presentacion visual de

los datos representados por el modelo.

v Presentador: Incluye las clases del negocio, que hacen de puente entre la vista y el modelo,
incluyendo clases con métodos que alberguen la l6gica de la herramienta. Siempre los artefactos de la
capa Vista invocaran a las clases albergadas en esta capa, nunca accederan al modelo directamente.
Las clases presentadoras contenidas en esta capa de negocio son las que albergan el control y gestion

sobre todo el contenido referente a su CU (Escalante, 2016).

Patrones de disefio empleados en la solucion

Un patrén de disefio es una descripcion de la comunicacion entre objetos y clases, personalizada para resolver un
problema de disefio general en un contexto particular. Identifica clases, instancias, roles, colaboraciones y la
distribucién de responsabilidades. Se presentan como pares de problema-solucion con nombre, sugiriendo aspectos
relacionados con la asignacion de responsabilidades (Leiva, 2016).
Los patrones de disefio se caracterizan por:

v Representar soluciones técnicas a problemas concretos.

v’ Propiciar la reutilizacion.

v Representar problemas frecuentes.

Patrones de diseio GRASP

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos
(Larman, 2004). El nombre se eligié para indicar la importancia de captar estos principios, si se quiere disefiar un

software de manera eficaz. En el desarrollo de la herramienta se aplicaron los siguientes patrones GRASP:

Experto: este patron es el encargado de asignar una responsabilidad al experto en informacion, es decir, la clase que
posee la informacidn necesaria y suficiente para ejecutar la responsabilidad asignada. En la solucion, este patron se
evidencia en la clase BD; esta clase es la experta en interaccion y comunicacion con la base de dato.

Creador: este patrén guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos. EI mismo, es el
encargado de asignar a las clases la responsabilidad de instanciar otra clase. Este patron se pone de manifiesto en la

clase Add_Tematica, que es la encargada de crear objetos de BD.
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Alta Cohesion: cada elemento del disefio debe realizar una labor Unica dentro del sistema, lo cual expresa que la
informacion que almacena una clase, debe ser coherente y estar lo mas relacionada con ella posible. Este patron es el
encargado de asignar responsabilidades, de manera que la informacion que se almacena en una clase, sea la necesaria
y esté bien delimitada. Este se evidencia en la clase th_tematica, ya que esta describe Gnicamente los atributos
necesarios para las tematicas.

Bajo acoplamiento: este patrdn consiste en mantener las clases o menos relacionadas posible, de forma tal que, al
producirse un cambio en alguna clase, se tenga el minimo de repercusion en las otras. Se evidencia en la clase
GestionarTematica.

Controlador: es utilizado por todas las clases implicadas en la capa de presentacion de la l6gica del negocio. Esta
posee la responsabilidad de controlar el flujo de eventos mediante las actividades correspondientes. Este patron se
evidencia en la clase GestionarTematica.java, pues esta, se encarga de controlar los eventos de las actividades
Add_tematica, Modificar_tematica, Eliminar_tematica y Listar_tematica.

Patrones de disefio GoF

Los patrones GoF (Gang of Four) se utilizan en situaciones frecuentes debido a que se basan en la experiencia
acumulada al resolver problemas reiterativos. Ayudan a construir software basado en la reutilizacion, a construir
clases reutilizables (Pérez, 2004). En el desarrollo de la herramienta se aplicaron siguientes patrones GoF:

Adapter (Estructural): Adapta una interfaz, facilitando la implementacién para que pueda ser utilizada por una clase
que, de otro modo, no podria utilizarla. Esto se evidencia en la clase Details_Tematica, interfaz creada para poder
definir los parametros de cada tematica de manera independiente; de otra forma se haria un poco engorroso este
trabajo.

Singleton: permite restringir la creacion de objetos pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un unico objeto.
Este patrén se evidencia en la clase VolleysS, la cual es una clase estética que para la realizacion de sus funciones hace

uso de los métodos existente o creados por la libreria volley-master.

Resultados

Interfaces del sistema
A continuacidn, se muestran algunas de las interfaces del sistema:
La aplicacion desarrollada consta con una interfaz para la autenticacion del usuario, en ella el usuario introduce

el usuario y la contrasefia. Ademas, cuenta con un botdén donde puede comprobar su conexién a la base dato de
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SIGEv3.0 mediante una capa de servicio. En la siguiente figura se muestra la interfaz para la autenticacion del

usuario:

oS oares

=S1GEiInmndicadonr

A e s tTeratticanr
[ LI s wa=ari<o ]
[ Ceormitrasenrsa=a J

[ E ST R ]

Fig.1: Interfaz de autenticacion o inicio de la solucion.

La interfaz de clasificaciones y eleccion de tematicas e indicadores, el usuario autenticado seleccione, Tematica,
indicador asociado a esa tematica, asi como un periodo de tiempo, ademas define una leyenda con los colores rojo,
amarillo y verde. En el botén Mostrar se selecciona la forma en que se desee visualizar la informacion seleccionada
en Tabla Estadistica, Grafico de Barras y Grafico de Pastel. En la siguiente figura se muestra la Interfaz de

clasificaciones y eleccion de tematicas e indicadores.
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Fig.2: Interfaz de clasificaciones y eleccion de tematicas e indicadores.
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La interfaz de grafica de barra, muestra la informacion filtrada en la interfaz de clasificaciones y eleccion de
tematicas e indicadores en una gréafica de barras, ademas de mostrar en la parte superior de la gréfica la informacion

filtrada anteriormente (tematica, indicador y periodo de tiempo). En la siguiente figura se muestra la Interfaz de
grafica de barra:
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I

Fig.3: Interfaz de gréfica de barra

Conclusiones
Una vez concluida la investigacion se arribo a las siguientes conclusiones:

v’ El estudio de los principales conceptos asociados a la investigacion, permitié definir la estructura basica de la
Aplicacién movil para el analisis de la informacidon captada en SIGEv3.0, asi como sus principales

funcionalidades.
v El estudio del marco tedrico de la investigacion posibilitd la seleccion de la metodologia, herramientas y

tecnologias a utilizar para la implementacion de la solucién propuesta.
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v La definicion de los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema permitié realizar un
correcto andlisis y disefio del mismo mediante el uso del patrén arquitectonico MVP, asi como los patrones
GRASP y GOF.

v" La implementacién de la solucién desarrollada permitié dar cumplimiento a la totalidad de los requisitos de
software identificados con el cliente durante la etapa de analisis.

v La solucion fue validada a partir de la ejecuciéon de pruebas unitarias, pruebas de sistema y pruebas de
aceptacion, las cuales permitieron comprobar el correcto funcionamiento de la Aplicacién mavil para el

analisis de la informacion captada en SIGEv3.0.
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