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TEMA: “IMPLEMENTACION DE UNA GUIA VIRTUAL PARA
SMARTPHONES ANDROID MEDIANTE CODIGOS QR UTILIZANDO LA
METODOLOGIA MOBILE-D PARA ENRIQUECER LA INTERACCION DEL
VISITANTE CON LA PROYECCION DEL PATRIMONIO HISTORICO,
CULTURAL Y SOCIAL DEL MUSEO DE LA ESCUELA FISCAL ISIDRO
AYORA EN EL PERIODO DE JULIO 2015 - ENERO 2016.”.

RESUMEN

El museo de la Escuela Isidro Ayora ubicado en el Canton Latacunga, entre las calles
Quijano/Ordonez y Tarqui estd abierto a la ciudadania de toda edad proyectando
todos sus articulos de arte los mismos que son exhibidos de forma tradicional,
monotona y poco llamativa por esto es frecuentado de manera muy irregular, lo cual

no permite el desarrollo y reconocimiento del Museo.

Para el desarrollo de la investigacion se aplicd el método hipotético-deductivo y
analitico, y mediante las encuestas aplicadas a los docentes, estudiantes de los ultimos
afios del plantel y personas particulares y con las entrevistas aplicadas a las
autoridades se establecid que el Museo no cuenta con alternativas tecnologicas que
permita la difusion del patrimonio histdrico-cultural, demostrando asi que la guia
virtual es la solucion tecnolodgica para promover la visita a los museos y su difusion;
asi también se busca el uso de nuevas tecnologias ayudando a convertir un ambiente
olvidado en un entorno interactivo y amigable. Con la implementacion de la Guia
Virtual en el Museo de la Escuela Isidro Ayora los visitantes podran interactuar con
los articulos de arte exhibidos y visualizar su informacion en cualquier dispositivo
Android con tan solo escanear el cddigo QR que cada uno contenga y en

consecuencia permitirda la innovacion, difusidn y reconocimiento del Museo.
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THEME: “IMPLEMENTATION OF A VIRTUAL GUIDE FOR ANDROID
SMARTPHONES BY MEANS OF QR CODES USING THE MOBIL-D
METHODOLOGY TO ENRICH THE INTEGRATION OF THE VISITOR WITH
THE PREYECTION OF THE HISTORIC, CULTURAL AND SOCIAL
PATRIMONY OF THE MUSEUM OF ISIDRO AYORA SCHOOL PERIOD JULY
2015 - JANUARY 2016.”

ABSTRACT

The ‘Isidro Ayora’ School Museum located in Latacunga Canton on Quijano y
Ordofiez and Tarqui streets is open to citizens of all ages. It shows all its art supplies
which are exhibited in a traditional, monotonous, and unremarkable way. That why
the museum is not very frequented by visitors. Therefore, it does not allow the
development and recognition of the Museum. For this research development, the
hypothetical-deductive and analytical methods were used. In addition, through the
implementation of surveys to teachers, school seniors and people in general
Furthermore, interviews were made to the authorities, they establish that the Museum
does not have technological alternatives to show the historic, cultural, and social
patrimony, showing in this way that a virtual guide is a technological solution to
promote the visit to this museum and of course its diffusion as well as, the
implementation of new technologies help change a forgotten environment in an
interactive and friendly place. With the implementation of a Virtual Guide at ‘Isidro
Ayora’ School Museum, people who visit it can interact with the art supplies which
exhibit and show all the information in any Android mechanism by only scanning the
QR code and this will allow the innovation, diffusion and recognition of this

Museum.
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INTRODUCCION

Un museo es una institucion que exhibe colecciones y galerias de arte que atrae a
miles de personas en general, pero estos han dejado de ser los centros activos de

exposicion convirtiéndose en centros pasivos de menor interés y olvidados.

Las nuevas tecnologias de la Informacion y la Comunicacion junto con la llamada
interactividad, ofrecen a los museos grandes posibilidades para revivir el deseo de

concurrir a ellos y fortalecer la difusion y transmision de conocimientos.

El presente proyecto desarrolla una guia virtual con codigos QR para Smartphone
Android para el museo de la Escuela Isidro Ayora orientada al publico en general que
visite el museo con la cual el visitante puede obtener informacion completa de

cualquier objeto exhibido al escanear el codigo QR que este contenga.

A continuacion se hace una breve resefia de lo que contiene este documento.

En el capitulo I, se detalla la Fundamentacion Teorica dando asi a conocer conceptos,
definiciones y herramientas necesarias para el desarrollo de la tesis basados en los

criterios de varios autores.

En el capitulo II, se ha tomado en cuenta la situacién actual del Museo de la escuela
Isidro Ayora desde el punto de vista social, asi como también desde el tecnologico,

identificando el problema y estableciendo la solucion.

En el capitulo IIL, se ha hecho referencia a la Implementacion de la Guia Virtual con

codigos QR para Smartphone Android la cual se basa en la metodologia MOBILE-D.
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CAPITULO1

1. FUNDAMENTACION TEORICA PARA EL DESARROLLO DE
UNA GUIA VIRTUAL PARA SMARTPHONES ANDROID
MEDIANTE CODIGOS QR

1.1.  DISPOSITIVOS MOVILES
1.1.1. Definicion de Dispositivos Moviles

Segin ARANAZ , Jaime, en su obra Desarrollo de Aplicaciones Moviles sobre la
Plataforma Android de Google, argumenta que: “Es todo aparato electronico que
cumple unas caracteristicas muy basicas, es de reducido tamafio haciéndolo facil de
transportar, cuenta con una cierta capacidad de almacenamiento de datos e incorpora

elementos de E/S basicos, por lo general, pantalla y/o algin tipo de teclado.”, 2009.

(pag. 17)

Segin AMARO, José, en su obra El Gran Libro de Programacioén avanzada con
Android argumenta que: “Los dispositivos moéviles constituyen cada vez mas una
realidad que ofrece al usuario en un mismo y reducido aparato, funciones de
comunicacion y procesamiento de datos que van mucho mas alld de las simples

llamadas telefonicas o la ejecucion de aplicaciones basicas”, 2012.(pag . 15)



En base a lo expuesto por los expertos se puede concluir que un dispositivo movil es
todo aparato electronico de pequefio tamaio facil de transportar, es de libre cableado,
con funcionalidades generales y avanzadas que permite acceder a informacion a

través de la red.

1.1.2. Caracteristicas de Dispositivos Moviles

De acuerdo a MORRILLO, David, en su publicacion, Introduccion a Dispositivos
Moviles, argumenta que: “Existen diferentes caracteristicas esenciales que tienen los

dispositivos moviles:

v Son aparatos pequeiios.

v' La mayoria de estos aparatos se pueden transportar en el bolsillo del
propietario o en un pequeio bolso.

Tienen capacidad de procesamiento.

Tienen conexion permanente o intermitente a una red.

Tienen memoria (RAM, tarjetas MicroSD, flash, etc.).

A N N N

Normalmente se asocian al uso individual de una persona, tanto en posesion
como en operacion, la cual puede adaptarlos a su gusto.

v Tienen una alta capacidad de interaccion mediante la pantalla o el teclado.”,
disponible en la web
https://www.exabyteinformatica.comuoc/Informatica/Tec

nologia y desarrollo_en dispositivos moviles/Tecnologia y desarrollo _en

dispositivos_moviles  Modulo 2).pdf, 2010, (Consultado 27/07/2015).

1.1.3. Tipos de Dispositivos Moviles

Segin BURGOS, David, HECHEVERRY, Héctor, en su publicacion, Estado del
Arte del Uso De Aplicaciones en Dispositivos, argumentan que: “A grandes rasgos, y

dependiendo del tamafio los dispositivos se pueden dividir en tres clases:



v’ Teléfonos Inteligentes: Son los mas pequefios y por tanto los mas ligeros y
mas transportables con caracteristicas avanzadas de un ordenador.

v PDAs: Son organizadores electronicos y ordenadores de mano.

v Consolas: Son mas que simples dispositivos Orientados a jugar.”, disponible
en la web http://recursosbiblioteca.utp.edu.co/tesisd/textoyanexos/0053B957
.pdf., 2012. (Consultado 20/12/2015)

1.1.3.1. Smartphone

Segun Tech Terms Help Center, en su publicaciéon Smartphone Definition argumenta
que: “Un Smartphone es un teléfono movil que incluye funciones avanzadas mas alla
de realizar llamadas telefonicas y enviar mensajes de texto; la mayoria de los
teléfonos inteligentes tienen la capacidad de mostrar fotos, reproducir videos, revisar
y enviar correo electronico y navegar por la Web. Smartphones modernos como los
teléfonos basados en Android y iPhone pueden ejecutar aplicaciones de terceros, lo
que proporciona  funcionalidad ilimitada.”,  disponible en la  web

http://techterms.com/defi nition/smartphone, 2010. (Consultado 30/07/2015)

Segin OROZCO, David, en su publicaciéon Definicion de Smartphone argumenta
que: “Smartphone es el término en inglés que se utiliza para denominar a un teléfono
inteligente, es un equipo celular con funciones mas avanzadas que las de un teléfono
corriente, no solo presenta un software mas avanzado, por supuesto, para que este
software corra libremente es necesario un hardware lo suficientemente resistente para
soportarlo, esto se ve esencialmente en el tamano de su procesador y su memoria
interna.”, disponible en linea http://conceptodefinicion.de/smartphone/, 2014.

(Consultado 03/07/2015)

De acuerdo a lo antes mencionado se considera que un Smartphone es un teléfono
inteligente con caracteristicas y funciones especiales avanzadas que hace superior a

los demas teléfonos moviles.



1.2.  ANDROID

1.2.1. Definicion de Android

Segun DEITEL , Paul, DEITEL , Harvey, en su obra, COMO PROGRAMAR EN
JAVA? argumenta que: “Android es el sistema operativo para dispositivos mdviles y
teléfonos inteligentes cuyo crecimiento ha sido el mas rapido hasta ahora est4 basado
en el kernel de Linux y Java; los programadores experimentados de Java no tienen
problemas para entrar y participar en el desarrollo de aplicaciones para Android, el

sistema operativo es gratuito y el coédigo fuente es abierto.”, 2012. (pag. 15)

Seguin SANZ, Daniel, SAUCEDO, Marian, en su obra, Introduccion a Android,
argumenta que: “Android es un sistema operativo y una plataforma software, basado
en Linux para teléfonos moviles. Ademds, también usan este sistema operativo
(aunque no es muy habitual), tablets, netbooks, reproductores de musica e incluso
PC’s; Android permite programar en un entomo de trabajo (framework) de Java,
aplicaciones sobre una maquina virtual Dalvik una variacion de la maquina de Java

con compilacion en tiempo de ejecucion.”, 2010. (pag. 01)

De acuerdo a lo antes mencionado se considera que Android es un sistema operativo
orientado a dispositivos moviles basado en el kernel de Linux y que a la vez es
gratuito y con cddigo abierto que permite programar en el frameworrd de Java y

compilar en tiempo de ejecucion.

1.2.2. Historia de Android

Segun GIRONES, Jesus, en su obra, El Gran Libro de Android, argumenta que:
“Google adquiere Android Inc. en el afio 2005, en el afo 2007 se crea el consorcio
Handset Alliance con el objetivo de desarrollar estandares abiertos para moviles, en

abril del 2009 Google lanza la version 1.5 del SDK que incorpora nuevas



caracteristicas como el teclado de la pantalla; durante el afio 2010 Android se
consolida como uno de los sistemas operativos para moviles mas utilizados, con
resultados cercamos al iPhone e incluso supera al sistema de Apple en EE.UU, en el
afio 2011 se lanza la version 3.0, en el 2012 Google cambia su estrategia en su tienda
de descargas online, remplazando Android Market por Google Play Store, donde en
un solo portal unifica tanto la descarga de aplicaciones como de contenidos; Android
mantiene un espectacular crecimiento y alcanza en el mercado el 75%.”, 2012. (pags.

23-24)
1.2.3. Arquitectura de Android

Segun GIRONES, Jests, en su obra, El Gran Libro de Android, argumenta que: “La
arquitectura de Android estd formada por cuatro capas. Una de las caracteristicas mas

importante es que todas las capas estan basadas en software libre.”, 2012. (pags. 25)

FIGURA N° 1: ARQUITECTURA DE ANDROID

o e
Entorno de aplicacion

TS— [—
Manejacor notmcacines Content Providers Manejacor de ventanas

Libresias nativas Runtime de Android
| seemc |
[ wext ]
soLte ssL EE N

Nises L

Fuente: GIRONES Jestis (2012)

Maguina vitual Da vk

g

g
1k
514

1.2.4. Versiones de Android

Segun GIRONES, Jests, en su obra, El Gran Libro de Android, argumenta que: “El

historial de versiones del sistema operativo Android se inici6 con el lanzamiento de



Android beta en Noviembre de 2007, las versiones de Android han sido desarrolladas
bajo un nombre en clave y en orden alfabético:
v Android Beta
Android 1.0 Apple Pie
Android 1.1 Banana Bread
Android 1.5 Cupcake
Android 1.6 Donut
Android 2.3 .x Gingerbread
Android 3.x Honeycomb
Android 4.0.x Ice Cream Sandwich
Android 4.1 Jelly Bean
Android 4.2 Jelly Bean (Gummy Bear)
Android 4.2 Jelly Bean (Michel)
Android 4.4 KitKat (Doger)
Android 5.0 Lollipop
Android 6.0 Marshmallow.”, 2012. (pags. 19-21)
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1.2.5. Estructura de una App Android

De SGOLIVER.NET, 2010, en su publicacion, Estructura de un pPoyecto Android
Eclipse argumenta que: La composicion para gestionar la creacion de una aplicacion
Android esta dividida en una serie de carpetas y archivos a los que se puede acceder
directamente desde el proyecto creado en Eclipse para cada una de las aplicaciones

creadas. Estas carpetas o archivos son:

v’ Carpeta src: Esta carpeta es una de las mas importantes ya que contiene todo
el codigo fuente de la aplicacion, codigo de interfaz gréafica, clases auxiliares,
etc.

v' Carpeta res: Aqui se encuentran los archivos necesarios para la visualizacion

correcta de la aplicacion que contiene todos los ficheros de recursos



necesarios para el proyecto: imagenes, videos, cadenas de texto, etc. Los
diferentes tipos de recursos deberan distribuir entre las carpetas.

v Carpeta gen: Encargada de gestionar toda la informacion contenida en res
para poder ser utilizada en src y contiene una serie de elementos de codigo
generados automaticamente al compilar el proyecto.

v Carpeta Assets: Contiene todos los demas ficheros auxiliares necesarios para
la aplicacion y que se incluiran en su propio paquete, como por ejemplo
ficheros de configuracion de datos, etc.

v" Fichero Android Manifest.xml: En este archivo se encuentra toda la
informacién esencial para poder ejecutar la aplicacion y contiende la
definicion en XML de los aspectos principales de la aplicacion, como por
ejemplo su identificacion, sus componentes o los permisos necesarios para su
ejecucion., disponible en linea http: //www.sgoliver.net/blog/estructura-de-un-

proyecto-android/,2010. (Consultado20/10/2015).

13. JAVA

1.3.1. Definicion de Java

Segin RAMIREZ, Luis Eduardo, en su obra, Aplicando JAVA2, argumenta que:
“Java es por excelencia uno de los lenguajes de programacion mas utilizados para el
disefio WEB, ya que nos permite trabajar con muchas herramientas para poder
generar nuestros aplicativos. Java es un lenguaje de Programacion que nos permite
desarrollar aplicaciones web, se basa en un conjunto de comandos que se relacionan

para confeccionar diferentes estilos de paginas con efectos y scripts.”, 2012. (pag.

05).

Segun DURAN, Francisco, GUTIERREZ Francisco, PIMENTEL Ernesto, en su
libro Programacion Orientada a Objetos con JAVA, argumentan que: “Java es un

lenguaje de Programacion Orientada a Objetos de propdsito general creado en los



afios 90's por Sun Microsystems; originalmente se tenia pensado un proyecto
denominado "proyecto green" en el cual se pretendia programar aparatos
electrodomésticos, para el cual se necesitaba un lenguaje de programacion. Fue asi

como surgié Oak (roble) y posteriormente se le cambi6 el nombre a Java.”2008,

(pag. 12).

En base a lo expuesto por los expertos se puede concluir que JAVA es un lenguaje de
programacion robusto orientado a objetos, open source e independiente de las

arquitecturas; apto para desarrollo de aplicaciones moviles o de escritorio.

1.3.2. Historia de Java

Segin THOMAS , Michael, PATEL , Patrik , BALL , Donald, en su obra
Programaciéon en Java para Internet argumentan que: “Java es un lenguaje de
programacion nuevo y poderoso, desarrollado por Sun MicroSystems. Originalmente
concebido para la television interactiva, Java desperto el interés de la comunidad de
Internet cuando Sun puso en el mercado HotJava, un navegador Web que podia
ejecutar pequeios programas Java incrustados, denominados applets, en el interior de
las paginas de la World Wide Web; Java convierte en realidad la independencia del
tipo de plataforma en la ejecucion de los programa y Java es el primer lenguaje de
programacion de alto nivel conocido que realmente ni depende del entorno en el que

se ejecuta.”, 2008 (pag. 02).

1.3.3. Caracteristicas de Java

Segin ZAKHOUR, Sharon, HOMMEL , Scott, ROYAL Jacob ROBINOVITCH,
Isaac, RISSER ,Tom, HOEBER, Mark, en su obra The Java Tutorial: A Short Course
On The Basic, argumentan que: Java se puede caracterizar por todas de las siguientes

palabras de moda:



1.3.4.

Simple: La sintaxis de Java es similar a ANSI y C++ y, por tanto, facil de
aprender; aunque es mucho mas simple y pequefio que C++.

Orientada a Objetos: Esta totalmente orientado a objetos. No hay funciones
sueltas en un programa de Java. Todos los métodos se encuentran dentro de
clases.

Portatil: Sus programas se compilan en el coédigo de bytes de arquitectura
neutra y se ejecutaran en cualquier plataforma con un intérprete de Java. Su
compilador y otras herramientas estan escritos en Java.

Seguros: Entre las medidas de seguridad de Java se incluyen restricciones en
sus applets, implantacion redefinirle de sockets y objetos de administrador de
seguridad definidos por el usuario.

Compatibilidad: Java estd disefiado para ser pequefo. La version mas
compacta puede utilizarse para controlar pequefias aplicaciones.

Amigable: Java tiene elementos integrados para comunicacion en red, applets
web, aplicaciones cliente — servidor, ademds de acceso remoto a bases de
datos, métodos y programas.

Hilos: Java proporciona multiples flujos de control que se ejecutan de manera
concurrente dentro de uno de sus programas. Los hilos permiten que su
programa emprenda varias tareas de computo al mismo tiempo, 2008, pags.

(13-14).

Estructura de Java

Segin RAMIREZ, Luis Eduardo, en su obra, Aplicando JAVA2, argumenta que: El

proceso de desarrollo de un programa sigue un conjunto de pasos simplificado:

v
v

Especificaciones: Proceso donde se decide qué va hacer el programa.
Diseiio: En este proceso una solucion a las especificaciones requeridas.
Codificacién: En este proceso se implementa o escribe el codigo fuente

mediante un lenguaje de programacion.



v' Pruebas: En este proceso se ejecuta el programa para comprobar que
efectivamente realiza las especificaciones correctamente.
v' Mantenimiento: Proceso para analizar e implementar nuevas

especificaciones que se necesitan afadir al producto.

La estructura de un programa debe contener los elementos necesarios y suficientes

para que el compilador pueda interpretar correctamente, 2012. (pag.07)

13.5. IDE de Java

Segun DEITEL, Paual, DEITEL, Harvey, en su obra, COMO PROGRAMAR EN
JAVA?, argumentan que: “Hay entornos de desarrollo integrados (IDE) disponibles
de la mayoria de los proveedores de software; los IDE proporcionan herramientas que
dan soporte al proceso de desarrollo de software incluyendo editores para escribir y
editar programas, y depuradores para localizar errores logicos: errores que provocan

que los programas se ejecuten en forma incorrecta. Los IDE mdas populares son

Eclipse y NetBeans.”, 2012. (pag. 18).

Segiin SZNAJDLEDER, Pablo, en su obra JAVA a fondo: Estudio del Lenguaje y
Desarrollo de Aplicaciones argumenta que: “Una IDE (Integrated Development
Environment) es una herramienta que permite editar programas, documentarlos,
ejecutarlos, etc. Para trabajar con Java existen en el mercado diferentes IDE. Algunas
son de codigo abierto (open source) como Eclipse y Netbeanse y otras son pagadas e

impulsadas por las empresas de tecnologia como JBuilder (de Borland), JDeveloper

(de Oracle), WebSphere (de IBM) etc.”. 2013 (pag.03.)

En base a lo expuesto por los expertos se puede concluir que un IDE es un conjunto
de herramientas que permiten el desarrollo de aplicaciones moviles o de escritorio
facilitando su programacioén tanto en interfaz como en espacio de trabajo de

programacion.
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13.5.1. NetBeans

Segin ORG NETBEANS, en su publicaciéon, Pagina Oficial de NETBEANS
argumenta que: “NetBeans es el IDE de Java original libre, proporciona soporte para
varios lenguajes; es un proyecto de cddigo abierto dedicado a proporcionar productos
de desarrollo de software, se ocupan de las necesidades de los desarrolladores,
usuarios y las empresas que dependen de NetBeans como base para sus productos;
para que puedan desarrollar estos productos de forma rapida, eficaz y sencilla
mediante el aprovechamiento de las fortalezas de la plataforma Java y otras normas
pertinentes de la industria.”, disponible en la web:

https://netbeans.org/features/index.html,2015 (Consultado 25/01/2016).

Segun KUSTERER, Ruth, en su obra, 100 NetBeans IDE Tips & Tricks argumenta
que: “NetBeans IDE permite facilmente desarrollar aplicaciones Java de escritorio,
moviles y aplicacion web, asi como aplicaciones HTMLS con HTML, JavaScript y
CSS, también proporciona un gran conjunto de herramientas para desarrolladores de
PHP y C/C++, es gratuito y de codigo abierto y tiene una gran comunidad de usuarios

y desarrolladores de todo el mundo.”, 2008, (pag.100).

En base a lo expuesto por los expertos se puede definir que NetBeans es un entorno
de desarrollo integrado libre y gratuito de java que permite la programacion de
aplicaciones de escritorio, web y movil de codigo abierto, NetBeans es un entorno de

desarrollo imprescindible para el desarrollo del proyecto.
13.5.1.1. Caracteristicas de NetBeans
Segun SOLUTIONS, Kogent, en su obra, NetBeans 6 Simple Steps, argumenta que:

NetBeans tiene varias caracteristicas, que hace al IDE ftil para el desarrollo de

proyectos en Java.

11



Las caracteristicas mas destacadas son las siguientes:

Idiomas adicionales
Mejor Editor de codigo
Pantalla personalizada
Marco Asistente
Sistema de Datos

Sistema de ayuda, 2008, (pag.20)

AN N N N NN

14. ANDROID STUDIO

1.4.1. Definicion de Android Studio

Segun EASON Jamal, en su obra, Android Studio 2.0 Vista previa, argumenta que:
“Android Studio es un entorno de desarrollo integrado para la plataforma Android;
fue anunciado el 16 de Mayo del 2013 en la conferencia Google I/O y reemplazé a
Eclipse como el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android y la a
primera version estable fue publicada en diciembre de 2014 y es publicado de forma
gratuita a través de la Licencia Apache 2.0, estd disponible para las plataformas
Microsoft Windows, Mac OS X y GNU/Linux.”, disponible en la web http:
//developer..android.

com /intl/es/tolos/studio/index.html,2015(Con,sultado 25/01/2016).

Segin MACARTHURVAL, en su obra, Tutoriales, manuales y consejos para
programar APP's Android, argumenta que: “Android Studio es el nuevo entorno de
programacion y desarrollo que nos ofrece Google para desarrollar aplicaciones
nativas Android, desechando la antigua posibilidad de trabajar desde el IDE Eclipse
con el SDK Android.” disponible en la web
http://www.aprendeaprogramarandroid.com/Man

ual-android-studio-principiantes/#, 2015 (Consultado 03/01/2016).
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En base a lo expuesto por los expertos se concluye que Android Studio es un IDE

totalmente multiplataforma que se lo puede instalar en Windows de una forma

sencilla y rapida reemplazando a Eclipse.

14.2.

Caracteristicas de Android Studio

Segin EASON Jamal, en su obra, Android Studio 2.0, argumenta que: Existen

diferentes caracteristica de Android estudio:

v
v

AN NN N

14.3.

Renderizacion en tiempo real

Consola de desarrollador: consejos de optimizacion, ayuda para la traduccion,
estadisticas de uso.

Soporte para construccion basada en Gradle.

Refactorizacion especifica de Android y arreglos rapidos.

Plantillas para crear disefios comunes de Android y otros componentes.
Soporte para programar aplicaciones, disponible en linea http://www.aprende
aprogramarandroid.com/manual-android-studio-principian/,2015(Consultado

03/01/2016).

Ventajas de Android Studio

Segun MARTINEZ, Jorge, en su publicacion, Android Studio, argumenta que:

Cuyas ventajas de Android Studio son muy claras:

v

v
v
v
v

Facilita reusar codigo y recursos.

Facilita configurar, extender y personalizar el proceso.

Facilita la distribucion del codigo y por tanto trabajar en equipos.

Gestiona las dependencias de una forma comoda y potente.

Permite compilar desde web de comandos, disponible en la web,

http://www.to doandroid.es/index.php/faq-de-android/65-versiones/1698-
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android-studio/ecli  pse-opinion-de-un-desarrollador-de-aaaplicaciones.html,
2014 (Consultado 25/ 01/2016).
15. KIT DE DESARROLLO DE APLICACIONES ANDROID

1.5.1. Definicion de SDK

Segun ECLIPSE, en su obra Eclipse documentation-Current Release, argumenta que:
“El SDK incluye las herramientas de desarrollo Java implementando un entorno de
desarrollo de Java con todas las funciones.” disponible en la web: http://help.eclipse.
org/mars/index.jsp?topic=%2Forgeclipse.platform.doc.isv%2Figuide%2Fint_eclipse.
htm, 2015, (Consultado04/10/2015).

Segin ARIAS Angel, en su obra, Fundamentos de Programacién y Bases de Datos,
argumenta que: “SDK es el Kit de desarrollo que provee de las herramientas y las
APIs necesarias para desarrollar las aplicaciones para la plataforma Android,

Utilizando el Lenguaje Java.”, 2014, pag. 03.

De acuerdo a los antes mencionado por los expertos se puede definir que el SDK es
un conjunto de herramientas necesarias en Android que crea un entorno apto para el
desarrollo de aplicaciones.

1.5.2. Arquitectura de SDK

FIGURA N° 2: ARQUITECTURA DE SDK
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1.6. CONEXIONES REMOTAS

1.6.1. Definicion

Segun Folios Digitales, en su publicacion, Conexiones Remotas, argumenta que: “Es
la capacidad de una computadora y un ERP (Planificacion de Recursos
Empresariales) de poderse comunicar con una aplicacion a un sistema, por medio de
una red, para compartir informacién o llevar a cabo una acciéon.”, disponible en la
web http: //www.foliosdigitales.com/descarga/que-es-la-conexion-
remota.pdf,2011,(Consultado

23/02/2015).

De acuerdo a la, Universidad De Cordoba, en su publicacion, Conexiones Remotas
argumenta que: "Es una de las tareas mas comun cuando se trabaja en redes, se hace
mantenimiento a diferentes maquinas trabajando a distancia permitiendo establecer
conexiones entre equipos, de manera que se puede obtener el control de una
maquina desde otro ordenador distinto.”, disponible en linea http:

//www.unicordoba.edu.com/, 2011, (Consultado 23/02/2016).

De acuerdo a lo expuesto por los expertos una conexion remota es la capacidad de
acceder a una computadora desde otro equipo distante y trabajando entre si
compartiendo informacién y ejecutando acciones a través de una red beneficiando a
los diferentes usuarios permitiendo reducir el tiempo para la realizacion de diferentes

tareas.

1.6.1.1. Web Service

Segun RIBAS, Joan, en su obra, Web Service, argumenta que: “Un web service es

un conjunto de protocolos y estandares que sirven para intercambiar datos entre

distintas aplicaciones de software desarrolladas en lenguajes de programacion
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diferentes y ejecutadas sobre cualquier plataforma, pueden utilizar los servicios web

para intercambiar datos en redes de ordenadores como internet.”, 2008, (pag. 10).

Seguin RICBARDSON, Leonard, RUBY Sam, en su obra, RESTful Web Services,
argumentan que: “Web Service es una aplicacion accesible a otra aplicacion a través
de Internet, esta es una definicion muy abierta, en las que casi cualquier cosa que
tenga una URL es un servicio web o un programa accesible a través de Internet con
un API estable, publicada con informacion descriptiva adicional en algliin directorio

de servicios.”, 2007, (pag., 124).

De acuerdo a los argumentos de los expertos se define que web service permite
acceder y compartir informacion a través de una red o algin servicio que cuente con

URL sin importar en que plataforma se estén definidas las aplicaciones.

1.6.12. SOAP

Segun RIBAS, Joan, en su obra, Web Service, argumenta que: “SOAP se define
como el estdndar que regula las reglas de socializacion o empaquetado de datos y de
generacion de los mensajes transmitidos durante una transaccion en la que se incluye
un web service. Como protocolo de transporte entre emisor y receptor del mensaje
SOAP, puede usar cualquiera de los protocolos del Internet de manera estandar

(HTTP).” 2008, (pag. 28).

1.7. BASE DE DATOS

1.7.1. Definicion de Base de Datos

Segiin  SPONA, Helma, en su obra Programacion de bases de datos con MySQL y

PHP, argumenta que: “Una base de datos es un conjunto de datos estructurados

dependiendo de las circunstancias, también puede usarse un archivo de texto sencillo
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como base de datos, esto seria util principalmente para datos estructurados de un
modo sencillo, estos archivos también almacenan datos de forma estructurada.”,

2008, (pag 81).

Segun LLANOS, Diego, en su obra, Fundamentos de Informdatica y Programacion en
C argumenta que: “Una base de datos es un conjunto, coleccion o depositos de datos
almacenados en un soporte informatico de acceso directo, los datos deben estar
relacionados y estructurados de acuerdo con un modelo capaz de recoger el contenido
sistematico de los datos almacenados, las bases de datos modernas también
almacenan las restricciones semanticas que estan presentes en los datos y a las que se

les esta concediendo una importancia creciente.”, 2010, (pag. 272).

De acuerdo a los antes mencionado por los autores se defini que una base de datos es
una conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto donde se puede almacenar
informacion sistemdtica de gran cantidad de manera estructurada en un soporte de
almacenamiento robusto de acuerdo a las necesidades del usurio y que sea de acceso

directo.

1.7.2. Sistemas Gestores de Base De Datos

Segun SIERRA, Manuel, en su publicacion, APRENDERAPROGRAMAR.COM,
argumenta que: Existen sistema de base de datos libres o gratuitos por ejemplo:
v" PostgreSQL
DB2-Express C
MySql ( edicion gratuita - pagada)
IBM Informix
Micrisoft SQL SERVER

Oracle

D N N N N NN

SyBase, disponible en linea http://www.aprenderaprogramar.com/index.php?

phpoption=com_attach&task=download&id=500,(Consultado 07/01/2016).
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1.7.21. MYSQL

1.7.2.1.1. Definicion de MYSQL

Segian COBO, Angel, GOMEZ, Patricia, PEREZ, Daniel, ROCHA, Rocio, en su
obra, PHP y MySQL: Tecnologia para el desarrollo de aplicaciones web, argumentan
que: “Es un sistema de administracion de bases de datos relacionales rapido, solido y
flexible, ideal para crear bases de datos con acceso desde paginas web dindmicas,
para la creacion de sistemas de transacciones on-line o para cualquier otra solucion
profesional que implique almacenar datos, teniendo la posibilidad de realizar

multiples y rapidas consultas.”,2008, (pag. 339).

Segin ARIAS Angel, en su obra, Fundamentos de Programacién y Bases de Datos,
argumenta que: “ MySQL es una base de datos relacional que utiliza el lenguaje SQL
(Lenguaje de Consulta Estructurado), se trata de un SBD de codigo abierto,

actualmente con mas de 15 millones de instalaciones en el mundo.”, 2014, (pag 238).

En base a lo expuesto por los expertos se concluye que MYSQL es un gestor de base
de datos relacionales, rapido y flexible de codigo abierto, que sirve para el disefio y

programacion de base de datos estructurados.

1.7.2.1.2. Historia de MYSQL

Segin ARIAS Angel, en su obra, Fundamentos de Programacién y Bases de Datos,
argumenta que: “MySQL fue creado en Suecia por dos suecos y un finlandes: David
Axmark, Allan Larsson y Michael Widenius, que han trabajado juntos desde la
década de 1980, el 16 de enero de 2008, MySQL AB, desarrolladora de MySQL fue
adquirida por Sun Microsystems, por 1 billéon de délares americanos, un precio jamas
visto en el sector de las licencias libres, el 20 de abril de 2009, se anunci6 que Oracle

compraba a Sun Microsystems y todos sus productos, incluyendo MySQL; el éxito de
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MySQL se debe en gran medida a la facil integracion con PHP incluido, casi que
obligatoriamente, en los paquetes de hospedaje de webs de Internet que se ofrecen
actualmente, la Wikipedia es un buen ejemplo de utilizacion de MySQL en webs de

gran audiencia.”, 2014, (pag. 118).

1.7.2.1.3. Caracteristicas de MYSQL

Segin ARIAS Angel, en su obra, Fundamentos de Programacion y Bases de Datos,
argumenta que: “MySQL soporta muchos recursos de bases de datos.
Sus principales caracteristicas son:
v' Portabilidad (Soportada practicamente en cualquier plataforma actual).
Compatibilidad.
Excelente performance y estabilidad.
Poco exigente en cuanto a recursos de hardware.
Facilidad de uso.
Es un software Libre.
Soporta el control transaccional.

Soporta los Procedimientos Almacenados y las Funciones.

D D N N N N N R N

Interfaces graficas de facil utilizacion.”, 2014, (pag. 129).

1.8. ETIQUETAS DE MARCA

1.8.1. Definicion de Etiquetas de Marca

Seguin SERRANO, Francisco, SERRANO, César, en su obra, Gestion, direccion y
estrategia de productos, dfinen que: “Las etiquetas de marca son toda leyenda, marca,
imagen u otro elemento, signo, grafico que definen un algo y pueden ser escrito,
impreso, estampado, marcado, adherido o sujeto al envase o sobre el propio producto

para informar.”, 2009, (pag. 126).
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1.8.2. Tipos de Etiquetas de Marca

Segin SERRANO, Francisco, SERRANO, César, en su obra, Gestion, direccion y
estrategia de productos, argumentan que: Existen tipos de codigos como:

v Codigo de Barras Lineales

v' PDF417

v DataMatrix

v' Codigos QR (pag. 123)

18.2.1. Codigos QR
1.8.2.1.1. Definicion de Codigos QR

Segin BENBOURAHLA, Nazim, en su obra, Android 4: De la informacién a la
accion argumenta que: “Un codigo QR Quick Response (Respuesta Rapida) es un
codigo de barras utilizado para contener informacién en una matriz de puntos
bidimensional tanto horizontal como vertical que contiene informacioén codificada en
ella, a diferencia de los tradicionales cddigos de barras, los cuales so6lo pueden

almacenar informacion en una sola dimension horizontal.”, 2013, (pag. 10).

Seguin MOLINA, Alonso, en su publicacion ESAN BUSINESS, argumenta que:
“Un codigo QR (Quick Response Barcode) es un sistema para almacenar informacion
en una matriz bidimensional creado por la compaifiia japonesa Denso-Wave en 1994;
se caracterizan por los tres cuadrados que se encuentran en las esquinas y que
permiten detectar la posicion del codigo al lector.”, disponible en la web:

http://www.esan. edu.pe/qr/,2012,(Consultado 12/12/2015).
De acuerdo a lo antes mencionado por los autores se considera que un codigo QR es

un codigo de respuesta rapida bidimensional para almacenar informacion de cualquier

clase que se desee, los codigos QR son comunes para aplicaciones de celulares que
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pueden descifrar la informacion que estos almacenan al escanear el codigo con un

lector.

1.8.2.1.2. Historia de Codigos QR

Segin MORENO, Luz Maria, en su obra, QR Code.com argumenta que: “Su creador
fue Denso Wave, el cual trabajaba para una subsidiaria de la Toyota, el nombre QR
significa Quick Response traducido es respuesta rapida, ya que el objetivo de sus
creadores era inventar un codigo que leyese de manera rapida, aunque inicialmente se
usé para registrar repuestos en el area de la fabricacion de vehiculos, hoy los codigos
QR se usan para administracion de inventarios en una gran variedad de industrias; la
inclusion de software que lee codigos QR en teléfonos moviles, ha permitido nuevos
usos orientados hacia los clientes o consumidores, que se manifiestan en
comodidades como el dejar de tener que introducir datos de forma manual en los
teléfonos. El estandar japonés para codigos QR fue publicado en enero de 1998 y su
correspondiente estandar internacional ISO (ISO/IEC18004) fue aprobado en junio de
2000.”, disponible en la web linea: http://www.qrcode.com/en/,2015 (Consultado
10/10/2015).

1.8.2.1.3. Caracteristicas de Codigos QR

Seguin LUQUE, Javier, en su publicacion, Codigos QR, argumenta que: La

caracteristicas principales son:

v Alta capacidad de codificacion de datos: hasta 7.089 caracteres numéricos o
2.953 bytes.
v" Decodificacion sencilla de alta velocidad: desde lectores hardware o

aplicaciones software.

v" Mayor densidad de datos y poco espacio necesario para impresion del codigo.
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Adaptabilidad del codigo a los datos: tamafio en puntos de la matriz segin
contenido almacenado.

Soporte de multiples lenguajes y coédigos de caracteres: numéricos,
alfanuméricos, binarios o cualquier formato de datos mediante la definicion de
extensiones.

Capacidad de correccion de errores: restauracion de hasta un 30% de los datos.
Aplicacion de mascaras a los datos: mayor diferenciacion de niveles claros y
0Scuros

Confidencialidad: facilidad de cifrado del codigo QR, disponible en la web:
http://www.acta.es/medios/articulos/comunicacioneinformacion/0063009/.pdf,

2014,(Consultado 10/10/2015).

1.8.2.1.4. Funcionamiento de codigos QR

Segun LUQUE, Javier, en su publicacion, Codigos QR, argumenta que: En cada

simbolo existe un conjunto de modulos que no contienen datos codificados, sino

informacién necesaria para su decodificacion, son los denominados patrones de

funciodn, y existen de varios tipos:

v

Patron de localizacion: Patron de funcion que existe por triplicado en el
simbolo, situado en las esquinas superiores y la inferior izquierda. Sirven para
calcular la orientacion rotacional del simbolo.

Patréon de alineamiento: Secuencia alternada de mddulos blancos y negros
que ayuda a calcular las coordenadas de los modulos del simbolo.

Patréon temporizador: Patron de funcion que permite sincronizar las
coordenadas de mapeo del simbolo ante posibles distorsiones moderadas.
Separador: Patron de funcion formado por médulos blancos, cuyo ancho es
de un mddulo y que separa los patrones localizadores del resto del simbolo.”,
disponible en linea: http://www.acta.es/medios/articulos/cacionein/formacion/

0063009/.pdf, 2014, (Consultado 10/10/2015).
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FIGURA N° 3: FUNCIONAMIENTO DEL CODIGOS QR
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Fuente: En Linea: http://www.acta.es/medios/articulos/comunicacion_e_informacion /063009.pdf

1.9. METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

1.9.1. Definicion de Metodologia de Desarrollo de Software

Segin BARRANCO, Jesus, en su obra, Metodologia del Analisis Estructurado de
Sistemas, argumenta que: “Una metodologia de software se fundamenta en tres
pilares bésicos: Qué hay que hacer y en qué orden, Cémo deberia realizarse las tareas
y las que se puedan llevar a cabo, esto es, qué etapas, actividades y tareas que deben
acometer, que técnicas deben emplearse para realizar estas actividades y cuales son

las herramientas software a utilizar en casa paso.”,2011, (pag. 23).

Segin FERNANDEZ, Rafil, DELAVAUT, Martin, en su obra EDUCACION Y
TECNOLOGIA, Un Binomio Excepcional argumentan que: “Las metodologias de
desarrollo de software son un conjunto de actividades esenciales, procedimientos,
técnicas y herramientas que deben ser incorporadas dentro de un modelo de ciclo de

vida del software y la documentacion involucrada.”, 2010,(pag. 156).

Segun a lo antes mencionado por los expertos se considera a las metodologias como

un marco de desarrollo de software que se basa en ciertas caracteristicas la mismas
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que nos permite tener al final un software de calidad respondiendo a preguntas
fundamentales a seguir como pilares basicos de qué se va hacer, como y en que

orden.

1.9.2. Metodologias Agiles

Segun TORO, Francisco, en su obra Administracion de Proyectos de Informatica
argumenta que: “Una metodologia Agil se basa en un desarrollo iterativo que se
centra mas en capturar mejor los requerimientos cambiantes y la gestion de los
riesgos, rompiendo el proyecto en iteraciones de diferente longitud, cada una de ellas
generando un producto completo y entregable; e incremental donde un producto se
construye bloque a bloque durante todo el ciclo de vida de desarrollo del producto, las
iteraciones individuales deben producir alguna caracteristica completamente
funcional o mejorada, su principal objetivo es reducir el tiempo de desarrollo.”, 2013,

(pags. 112-113.)

De acuerdo a RAYA, Raul, en su publicacion ;Qué son las metodologias agiles?,
define que: “Las metodologias agiles son una serie de técnicas para la gestion de
proyectos que han surgido como contraposicion a los métodos clasicos, todas las
metodologias que se consideran agiles cumplen con el manifiesto, lo que se desea es
minimizar el impacto de las tareas que no son totalmente imprescindibles para
conseguir el objetivo del proyecto.”, disponible en la  web:
http://blog.leanmonitor.com/es/que-son-las-metodologias-agiles/,2014, (Consultado
23/07/2015).

1.9.3. Tipos de Metodologias Agil

Segin RAY'A, Raul, en su publicacion ;Qué son las metodologias agiles?, argumenta

que: “Entre las metodologias 4giles més usadas se encuentran:
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SCRUM: (TAKEUCHI Y NONAKA 2008)
KANBAN

XP: (BECK 2012)

TDD (Test Driven Development): (ASTELS 2010)

AN NN N

MOBILE-D, disponible en la web: http://blog.leanmonitor.com/es/que-son-
las-metodologias-agiles/,2014,(Consultado 23/07/2015).

De acuerdo a lo mencionado por los autores se considerar que las metodologias agiles
son una serie de técnicas y métodos para la gestion de proyectos que presentan
enfoques de procesos iterativos y entregables cuyo objetivo principal es reducir

errores y el tiempo de desarrollo del software.

19.3.1. Metodologia SCRUM

1.9.3.1.1. Definicion de Metodologia SCRUM

Segun DIMES, Troy, en su obra Conceptos Basicos De Scrum: Desarrollo De
Software Agil y Manejo De Proyectos Agiles, argumenta que: “Scrum es un marco de
referencia para crear software complejo y entregarlo a tiempo de una forma mucho
mas sencilla, el cual lo habilitara para crear excelente Software mediante la aplicacion
de un conjunto de directrices a seguir por los equipos de trabajo y el uso de roles

concretos.”, 2015, (pag. 07).

Segun LAINEZ, José Rubén, en su obra Desarrollo de Software AGIL: Extreme
Programming y Scrum argumenta que: “Scrum es un proceso para desarrollar
software incrementalmente en entormos complejos donde los requisitos no estan
claros o cambian con mucha frecuencia cuyo objetivo es proveer de un proceso

conveniente para los proyectos y el desarrollo orientado a objetos.”, 2015, pag. 136.
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Segun lo antes mencionado por los autores se considera que la metodologia Scrum es
el conjunto de buenas practicas de desarrollo entorno a aplicaciones complejas donde
los requerimientos cambian con frecuencia y el objetivo principal es adaptar los

nuevos ajustes.

1.9.3.1.2. Historia de SCRUM

Segin ALBALADEJO Xavier, en su publicacién Proyectos Agiles.org argumenta
que: “El concepto de Scrum tiene su origen en un estudio de 1986 sobre los nuevos
procesos de desarrollo utilizados en productos exitosos en Japon y los Estados Unidos
(camaras de fotos de Canon, fotocopiadoras de Xerox, automoviles de Honda,
ordenadores de HP y otros). Los equipos que desarrollaron estos productos partian de
requisitos muy generales, asi como novedosos, y debian salir al mercado en mucho
menos del tiempo del que se tard6 en lanzar productos anteriores. En 1993 se realizo
el primer Scrum para desarrollo de software y en 1995 el proceso fue formalizado. En
2001 un grupo de personas muy relevantes en lo que empezaba a ser el desarrollo agil
escribieron los valores fundamentales de los procesos agiles”, disponible en la web

http: //proyectosagiles.org/historia-de-scrum/,2009, (Consultado07/01/2016).

1.9.3.1.3. Caracteristicas de SCRUM

Segun LAINEZ, José Rubén, en su obra Desarrollo de Software AGIL: Extreme
Programming y Scrum, argumenta que: Scrum es una metodologia muy utilizada en
la actualidad porque tiene caracteristicas que se encajan con el tipo de profesional del
area tecnologica y con las nuevas formas de gestionar las empresas. Entre las
caracteristicas estan:

v Trabajo en equipo.

v" Flexibilidad.
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v Puede ser aplicado tedricamente a cualquier contexto en donde un grupo de
gente necesita trabajar junta para lograr una meta comun.

v" Desarrollo Software de manera incremental basado en practicas agiles.

v" Puede ser aplicado teoricamente a cualquier texto en donde un grupo de gente

necesita trabajar junta para lograr una meta comun.” 2015, (pag. 138).
1.9.3.14. Ciclo de Vida de SCRUM
FIGURA N° 4: CICLO DE VIDA SCRUM
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Fuente: En Linea: https://www.scrumalliance.org/

1.9.3.1.5. Roles de SCRUM

Segin PRIOLO, Sebastian, en su obra Metodologias Agiles, argumenta que: “Los
Roles de SCRUM son los siguientes:
v Product Owner (duefio del producto): Es el que estd a cargo del proyecto y
cerciora de que el equipo Scrum trabaje de forma adecuada.
v Development Team (el equipo de desarrollo): Es un equipo multidisciplinario
y auto organizado, su cometido principal es construir el producto que el
Product Owner especifica.
v" Scrum Master: Es el responsable de que los miembros del equipo sigan el

proceso como es debido y de remover los obstaculos que impiden que el
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equipo alcance el objetivo del sprint” 2009, (pag. 28).

19.3.2. Metodologia Mobile-D

1.9.3.2.1. Definicion de la Metodologia Mobile-D

Segiin AGILE, en su publicacion, Software Technologies Research Programme,
argumenta que: “Mobile-D es la metodologia de VIT con un enfoque agil para el
desarrollo de aplicaciones moviles que ha sido desarrollado en colaboracion con tres
empresas de software para moviles, ha sido evaluado con éxito en contra de la
certificacion CMMI nivel 2, y estd continuamente elaborado mas y validado en
curso estudios de casoen VTT.”, disponible en la  web: http:

//agile.vtt.fi/mobiled.html, 2014, (Consultado 15/07/2015).

Segun CANCINO, Nicolas, SANDOVAL, Marco, en su publicacion, Presentacion de
Mobile-D, argumentan que: “Mobile-D es una metodologia cuyo enfoque y
caracteristicas la hacen especialmente apta para el mercado de dispositivos moviles,
donde los requerimientos cambian constantemente y el software se requiere en el
momento justo. Al centrarse en grupos de trabajo pequefios y debido a su rapida
velocidad de desarrollo, los costos de produccion se reducen y lo hace accesible a
empresas de menores recursos dada su baja necesidad de personal.”, disponible en
linea https: //nicolasacancino.wordpress.com/2014/04/25/presentacion-de-mobile-d/,

2014, (Consultado 18/07/2015).

Segun lo antes mencionado por los expertos se define a la metodologia Mobile-D
como respuesta a la necesidad de disponer de un ciclo de desarrollo muy rapido para
equipos muy pequefios para este se utiliza diferentes métodos y técnicas de desarrollo

agil en reducido tiempo.
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1.9.3.2.2. Historia Metodologia Mdvil - D

Seguin CANCINO, Nicolas, SANDOVAL, Marco, en su publicacion, Presentacion
de Mobile-D, argumentan que: “Mobile-D fue creado por un grupo de investigadores
del VTIT en Finlandia, como parte del proyecto ICAROS. Su disefio bebe de otras
metodologias existentes como Extreme Programming, RUP y Crystal Methodologies,
fue creado con el objetivo de ser una metodologia de rapidos resultados, enfocada a
grupos de trabajo pequefios, los cuales deberian poseer confianza entre sus miembros,
y un nivel de habilidad similar, ademas busca entregar resultados funcionales en
periodos cortos de tiempo, no superiores a 10 semanas.”, disponible en la web
https://nicolasacancino.wordpress.com/2014/04/25/presentacion-de-mobile-d/, 2014,
(Consultado 18/07/2015).

1.9.3.2.3. Caracteristicas Mobile-D

Segiin AGILE, en su publicacion, Software Technologies Research Programme,
argumenta que: Mobile-D se basa en Extreme Programming (practicas), Crystal
Metodologias (escalabilidad) y Rational Unified Process (de cobertura). Se basa en

los siguientes nueve elementos principales:

v La eliminacién gradual y estimulacion: Los proyectos se llevan a cabo en
las iteraciones de los cuales cada uno comienza con un dia de Planificacion.

v Arquitectura Lineal: Arquitectura enfoque de linea se utiliza junto con los
patrones arquitectonicos y Modelado Agil.

v" Prueba mévil Driven Development: Test-primer enfoque se utiliza junto

con los casos de pruebas automatizadas.

30



Continua Integracion: Practicas eficaz SCM se aplican a través de multiples

medios.

v" Programacién en Par: Codificacion y pruebas se llevan a cabo en parejas.

v Métricas: Pocas métricas esenciales se recogen rigurosamente y se utilizan
con fines de mejora de retroalimentacion y de proceso.

v" Proceso de Mejora de Software: Talleres post-iteracién se utilizan para
mejorar continuamente el proceso de desarrollo.

v Off-Site Cliente: Cliente participa en la planificacion.

v' Centrado en el usuario: Pone énfasis en identificar y satisfacer las
necesidades de los usuarios finales. Disponible en la web
https://nicolasacancino.wordpress. com/2014/04/25/presentacion-de-mobile-
d/,2014, (Consultado 18/07/2015).

1.9.3.2.4. Etapas de Mobile-D

Segun CANCINO, Nicolas, SANDOVAL, Marco, en su publicacion, Presentacion de

Mobile-D, argumentan que: “En los ultimos tiempos, se disefiaron las llamadas

metodologias 4giles, enfocadas a obtener rapidos resultados y reducir la

documentacion producida; para esto se atraviesa las siguientes etapas:

v

v

Exploracion: En esta primera etapa, se define el proyecto y las partes
involucradas, asi como el equipo de trabajo y las fechas de entrega.
Inicializacion: En esta etapa se retne toda la informacion obtenida sobre el
proyecto y se planifican las tareas a realizar en las fases posteriores.
Produccion: En esta fase se disefian, desarrollan e implementan todas las
funciones que el software necesita, se realizard una vez por cada funcion, y
mostrara los resultados en el tercer de trabajo. Las funciones se documentan
en Story card, las cuales las detallan desde el punto de vista del cliente.
Estabilizacion: Después de creada una funcién este integra al resto del

software. La etapa de estabilizacion se encarga de que cada nuevo agregado
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funcione correctamente con el resto del software, y se realiza para cada nueva
funcion desarrollada.

v Prueba y correccion: En esta ultima fase se prueba el software completo en
busqueda de errores inesperados, a fin de solucionarlos y entregar un producto
final lo mas completo y estable posible. Disponible en la web https:
/micolasaca ncino.wordpress.com/-de-mobile-d/,2014,(Consultado

08/07/2015).

FIGURA N° 5: METODOLOGIA MOVIL-D
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Fuente: CANCINO, Nicolds, SANDOV AL, Marco (2014).

1.10. GUIA
1.10.1. Definicion de Guia
Segun BREDOL, Carmen, en su obra, Turismo y Guia argumenta que: “Una guia es
algo que tutela, rige u orienta o puede ser un documento que incluye los principios o

procedimientos para guiar una cosa o listado con informaciones que se refieren a un

asunto especifico.”, 2012, (pag. 19).
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Segun SALES Cristina, en su obra, El método didéctico a través de las TIC Un
estudio de casos en las aulas, argumenta que: “ Una guia tiene la tarea de orientar a
los educandos hacia un aprendizaje eficaz, explicadndoles ciertos contenidos,
ayudandolos a identificar el material de estudio, ensefidndoles técnicas de aprendizaje
y evacuandoles sus dudas.”2009, (pag. 56).

De acuerdo a lo mencionado por los autores se considera que una guia es una
coleccion de informacion que detalle a una persona las caracteristicas de algo y

permita solucionar problemas y satisfacer dudas a través de técnicas de aprendizaje.

1.10.2. Guia Virtual

Segin CAPACHO, José, en su obra Evaluacion del Aprendizaje en espacios
virtuales — TIC, argumenta que: “Se denomina guia virtual a todas instrucciones
que sirven para el ejecutar una accion o uso de algun dispositivo, la correccion de
problemas o el establecimiento de procedimientos de trabajo y son de enorme
relevancia a la hora de transmitir informacion que sirva a las personas

desenvolverse en una situacion determinada.”2011, (pag. 27).

Segin KAWKA, Bob, BURGESS Betsy, en su publicacion, Guia para un Viaje
Virtual (Viajes-V) argumentan que: “Es una publicacion que incluyen los aspectos
fundamentales de una materia, se trata de algo que ayuda a entender el
funcionamiento de ese algo, o bien que educa a sus lectores acerca de un tema de

forma ordenada y concisa para que el usuario lo use.”, disponible en la web: http:

http://www.eduteka.org/ViajesVirtuales 1.php, 2006, (Consultado 15/12/2015).

De acuerdo a lo antes mencionado por los autores se considera que una guia virtual es
aquella que presenta informacion y contenidos intangibles de un tema en particular y
que el usuario pueda visualizar e interactuar con ella y de esta manera transmitir y

educar al que lo use.
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1.11. LOS MUSEOS

1.11.1. Definicion de los Museos

Segun el Programa de Funcionamientos de los Museos de la Casa de la Cultura
argumenta que: “Los Museos son instituciones publicas que deberan conservar,
estudiar y exponer al publico los materiales de las colecciones, divulgar los

conocimientos que de ellos se derivan y generan.”, 2008, (pag. 01).

Segun el Museo de la Casa de la Cultura, argumenta que: “Los Museos son el eje e
hilo conductor del desarrollo de la Plastica Nacional, sirve de enlaces entre la
comunidad, el arte y su accionar cultural, son el referente del cual se extraen los
simbolos o emblemas del arte ecuatoriano y su mision y objetivo fundamental es

conservar el Patrimonio y difundir su valor.”, 2009, (pag. 01).

De acuerdo a lo antes mencionado por los expertos se consideras que un museos son
lugares publicos al servicio de la sociedad y de su desarrollo donde se encuentra
varias colecciones historicas, objetos artistico, objetos culturales las mismas que estan
expuestos para el publico en general cuyo objetivo es conservar el patrimonio y

difundir su valor.

1.11.2. Museos en el Ecuador
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Segun Museo de la Casa de la Cultura, argumenta que: “La funcion de los museos
del Ecuador es la de conservar y dar a conocer de forma didactica y de acuerdo con
los métodos modernos, los materiales que comprenden sus colecciones de arte
moderno, instrumentos musicales y etnografia. La tematica de los museos ligada a
las bellas artes y a la antropologia, en consecuencia la presentacion de sus materiales
al publico debe estar normada por un claro mensaje de contenido educativo y de un
positivo valor social. Para que los museos cumplan con este objetivo es necesaria la
planificacion de varias actividades complementarias a las funciones esenciales y
especificas del museo, entre otras, son labores de investigacion, servicios al publico,
actividades de tipo educativo y atencion a los requerimientos de visitantes y personal

técnico y administrativo.”, 2009, (pag. 03).

1.11.3. Tipos de Museo en el Ecuador

Segiin el Programa de Funcionamientos de los Museos de la Casa de la Cultura,
argumenta que: “Los museos del Ecuador son depositarios de las colecciones de arte
Ecuatoriano mas importantes considerando que desde su fundacién uno de los

objetivos fue su rescate y difusion.

Estas colecciones son custodiadas por sus museos, distribuidos de la siguiente

manecra:

v" Museo de Arte Colonial: Es una coleccion de pintura, escultura y artes
aplicadas en los siglos X, XV, XVI, XVII, XVIII espacios de tiempo durante
el cual se desarrolld el proceso de colonizacion espafiola en el Reino de Quito
con una duracion de 274 anos. Consta obras de los mas renombrados autores
ecuatorianos Miguel de Santiago, Gorivar, Legarda, Caspicara, Sangurima,
Manuel de Samaniego, Bernardo, Antonio Salas, junto a la gran produccion
del anonimato en el arte Ecuatoriano.

v' Museo de Arte Moderno: Contiene varias colecciones de arte Ecuatoriano,

en cronologia a partir del siglo XIX en donde se generd una nueva iconografia
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encaminada hacia el rescate de las imagenes de los Héroes de la
independencia, los formadores de la republica en la politica, ciencias, letras y
artes; se complementa esta coleccion con el academicismo, y el paisajismo
correspondiente a un romanticismo tardio.

v" Museo de Etnografia: La exposicion parte de una realidad. La mayoria de la
poblacion ecuatoriana desconoce la ubicacion geografica y el numero de
etnias indigenas que en la actualidad se asientan en el pais. Tenemos breves
noticias de los Salasacas, Otavalos, Cofanes, Shuars, Tisaleos, etc, pero nada
conocemos sobre su medio ecoldgico, costumbres, ritos, antecedentes
historicos- culturales.

v" Museo de Instrumentos Musicales: La exposicion, tematica pondria en
evidencia los antecedentes historicos y culturales de ciertos instrumentos
musicales que equivocadamente se los tiene como autoctonos de América o
del Ecuador.

v" Museo de Grabado: En estos museos se encuentran los fundamentos del
Arte Plastico, que es el dibujo, los maestros del arte ecuatoriano expresan con
la linea, la sombra y la mancha; la importancia de las formas reales, clasicas y
abstraccionistas de la época.

v' Museo de Retrato: Los museos de retrato contienen obras y galerias de
artistas como: Carlos Rodriguez, Luis Moscoso, Alfredo Mena Caamanio,
Oswaldo Guayasamin cuyos intereses fueron destacar y reconocer a

personajes célebres en la cultura del pais.” 2008, (pags. 02-03).

1.12. PATRIMONIO CULTURAL EN EL MUSEO

1.12.1. Definicion de Patrimonio Cultural en el Museo

Segun el COLEGIO DE MICHOACAN ,en su obra Los Museos, argumentan que:

“El Patrimonio Cultural de un pueblo, comprende las obras de sus artistas,

36



arquitectos, musicos, escritores y sabios, asi como las creaciones andnimas,
surgidas del alma popular, y el conjunto de valores que dan sentido a la vida, es
decir, las obras materiales y no materiales que expresan la creatividad de ese
pueblo; la lengua, los ritos, las creencias, los lugares y monumentos histdricos, la

literatura, las obras de arte, los archivos y bibliotecas.”, 2003, (pag. 13).

Segun HERNANDEZ, Francisca, en su obra, Planteamientos Teoricos de la Museologia

argumenta que: “El Concepto de Patrimonio cultural estd vinculado al de coleccionismo y a

la conservacion de bienes culturales.”, 2012, (pag. 18).

De acuerdo a lo antes mencionado por los autores se considera que el patrimonio cultural es

el conjunto de valores, historicos, ancestrales y tradicionales que permite la conservacion de

ellos a través del tiempo.

1.13. PATRIMONIO HISTORICO EN EL MUSEO

1.13.1. Definicion de Patrimonio Historico en el Museo

Segun BARCIELA, Carlos, LOPEZ Inmaculada, MERGAREJO, Joaquin, en su
obra Los Bienes Culturales y Su Aportacion al Desarrollo Sostenible definen al
Patrimonio Histoérico como: “El conjunto de bienes, tanto materiales como
inmateriales, acumulados a lo largo del tiempo. Estos bienes pueden ser de tipo
artistico, historico, paleontologico, arqueoldgico, técnico, bibliografico o

cientifico, documental.”, 2012, (pag. 43-46).

Segun RIVIERE, George, en su obra, La Museologia, definen al Patrimonio
Histdrico como: “Aquellos bienes materiales e inmateriales, sobre los que como en

un espejo, la poblacion se contempla para reconocerse, donde busca explicacion
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del territorio, donde esta enraizada y en el que se sucederan los pueblos que le

precedieron.”,2000. (pag. 148).
De acuerdo a lo antes mencionado por los autores se considera que el Patrimonio

Histdrico constituye un recuerdo excepcional de nuestra historia que nos permite y

conlleva a identificarnos a través de los tiempos.
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CAPITULO II

2. DIAGNOSTICO SITUACIONAL DEL MUSEO DE LA
ESCUELA ISIDRO AYORA

2.1. ESCUELA ISIDRO AYORA

La Institucion Educativa primaria que lleva el nombre de uno de los mas preclaros e
Ilustres Mandatarios que ha tenido el pais, el Dr. Isidro Ayora cumple una fructifera
labor en beneficio de la nifiez latacunguena, va sembrando orgullosamente la simiente
del alfabeto en miles de futuros ciudadanos que se han nutrido y nutren de las sabias
ensefianzas de maestros que a su turno y llenos de mistica y abnegacion cumplen su

funcion para liberar al nifio de la ignorancia.
2.1.1. Origen de la Escuela Isidro Ayora

El 10 de enero de 1934, el director Provincial de Educacion de Cotopaxi Sr. Leonardo
Pasquel, envia al Ministerio del Ramo el oficio N° 2 en ¢l cinco creaciones sefialadas
en el Presupuesto General del Estado para Cotopaxi; la Escuela se llamard,
“Venezuela” y estara ubicada al sur de la ciudad, se obtiene la aprobacion Ministerial
y se designa el Personal Docente formado de la siguiente manera:

v" Sr. Pastor Octavio Mata Director.

v Sr. Julio Alberto Cerda Profesor
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v Sr. José Alban Semanate; profesores todos ellos con el sueldo mensual de

$120.00.

Inicia las labores el 1° de febrero de 1934 con 82 estudiantes matriculados y una
asistencia mensual de 70 estudiantes.

El 12 de Octubre de 1935 crease la Escuela Municipal de Instruccion Primaria con la
denominacion de “Isidro Ayora”, en homenaje al ilustre exmandatario del pais, la
misma que funcionara en el centro de la ciudad, compuesta de seis grados con el

siguiente personal.

v" 1 Director - Profesor
v' 5. Profesores

v" 1 Portero

En el afio lectivo 1938 — 1939, pasa la Escuela a funcionar en el local que hoy posee,
pues, antes se habia ocupado en arrendamiento la casa particular de la Sra. Margarita

Toledo Enriquez, que hoy completa en parte la plazoleta de San Agustin.

2.1.2. Situacion Geogrifica

Ecuador, Provincia de Cotopaxi ubicado en el casco historico del Cantén Latacunga

entre las calles Quijano/ Ordofiez y Tarqui.

2.1.3. Mision

Somos la escuela Isidro Ayora dedicados a formar estudiantes de educacion basica
general con alto nivel académico y humanista, eminentemente criticos, con valores

educativos, culturales, civicos y morales e investigativos para un desempeio

eficiente en el campo laboral y estudios superiores que les permitan enfrentar con
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¢xito los retos del nuevo milenio tecnologico, competitivo, desarrollando sus

habilidades y capacidades en el contexto social.

2.1.4. Vision

En afio 2013 la escuela Isidro Ayora es una institucién lider en educacion e
innovacion curricular de la ciudad de Latacunga, orientada a la consecucion del
desarrollo integral de calidad con conocimientos como valores, destrezas y
competencias en una ambiente calido, cientifico, tecnologico, humano y modemo;

acompanado del talento humano con solvencia comprobada.

Con activa participacion solidaria de todos los actores bajo un liderazgo institucional
pedagdgico, democratico y transformador que respete el buen vivir generando una
ambiente escolar de calidad y calidades aplicando el disefio curricular para alcanzar
aprendizajes significativos con pensamiento analitico, critico y reflexivo donde los
estudiantes puedan solucionar los desafios de la época contemporanea con educacion

inclusiva y tecnologizada.

2.1.5. Museo de la Escuela Isidro Ayora

2.1.5.1. Origen del Museo de la Escuela Isidro Ayora

En el cargo del director Sr. Rodrigo Campafia Escobar, cuando un memorable 14 de
enero de 1963, cita a sesion de Junta de Profesores con el fin de dar a conocer, entre
otras cosas, una planificacion a cumplirse teniendo como aspecto preponderante la
formacion de una sala de Ciencias Naturales, siendo el material didactico eterno.

La escuela cuenta con un museo a partir del 14 de enero de 1963, fecha en la cual se
resuelve la creacion de la sala de ciencias “Jorge Gallegos” siendo inaugurada el 15
de Mayo.

v" En Marzo de 1963 se contrata la coleccion zooldgica.
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El 12 de Mayo de 1964 se incorpora al Museo las maquetas tecnologicas.
En Mayo de 1965 Sala de Arqueologia

Mayo 11 de 1966 simbolos y monedas del mundo.

En 1967 se realiza una exposicion didactica en madera terciada.

El 13 de Mayo de 1968 se realizan trabajos de artes, artesania escolar.
El 13 de Mayo de 1969 se incorporan trabajos de artesania.

En 1970 motivos de Folklore de Cotopaxi.

En 1971 talleres de impresion, Mimedgrafo.

En 1972 Los Kits de ciencias.

El 13 de Mayo de 1974 Artesania Infantil.

El 14 de Mayo de 1976 Organografia Vegetal.

En Mayo de 1977 Geologia y Mineralogia.

AN N NN N VD U U N N VR N N

En Mayo de 1978 Muestras de trabajos Manuales, adopcion del Escudo para

la Escuela.

La escuela debido a su trabajo tesonero en bien de la colectividad se ha hecho

acreedora a condecoraciones.

Museo que lleva el nombre de “Jorge Gallegos Cruz”, honrando asi la memoria del
amigo, compaiiero y director; institucion laica y sin fines de lucro en donde se puede
apreciar secciones de zoologia, artes, artesanias, maquetas tecnologicas, arqueologia,
numismatica, folklore, organografia vegetal, mineralogia y kits de ciencias que se
encuentran expuestas al publico en general y que ha sido producto de anos de
constancia y sacrificio econdmico de los profesores y de las personas que de una u

otra forma han colaborado para su éxito.
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2.1.5.2. Organigrama Estructural del Museo

GRAFICO N° 1: ORGANIZACION ESTRUCTURAL DEL MUSEO
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Fuente: Autoridades de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado: Las Investigadoras
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2.1.5.3. Situacion Geografica del Museo de la Escuela
Ecuador, Provincia de Cotopaxi ubicado en el casco historico del Cantén Latacunga
entre las calles Quijano/ Ordofiez y Tarqui dentro de las Instalaciones de la
Institucion Isidro Ayora.

2.2. DISENO METODOLOGICO
Para la elaboracion del presente trabajo de investigacion se ha utilizado diferentes
tipos de investigacion que seran aplicadas para la recoleccion de datos y que sirven
como fuente de informacion; a continuacion se detalla las razones por las cuales se ha
considerado utilizar las investigaciones bibliograficas y decampo.
2.2.1. Tipos de Investigacion
2.2.1.1. Investigacion Bibliografica
Mediante la investigacion bibliografica se ha recopilado informacién en diferentes
fuentes bibliograficas las mismas que son impresos o escritos que ayudaran a
seleccionar la informacion necesaria para la elaboracion de la tesis.
2.2.1.2. Investigacion de Campo
Mediante la investigacion se recopilard datos directos de la realidad que estd
atravesando el museo de la Escuela Isidro Ayora de manera que permita obtener
informacion concisa del objeto de estudio.

2.2.2. Métodos de Investigacion

A continuacion se presenta los métodos que guiaran en el disefio de la tesis:
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22.2.1. Método Hipotético Deductivo

Este método se aplica con el objeto de plantear una solucion al problema que existe
en el Museo de la Escuela Isidro Ayora y se debera comprobar tomando en cuenta las

variables obtenidas en la investigacion de campo.

2.2.2.2. Meétodo Analitico

Mediante el método analitico se conocerd las causas y cuales son los efectos del

problema que se solucionara y de esta manera comprender las nuevas teorias.

2.2.3. Técnicas de Investigacion

Mediante la técnica de la investigacion se podrd recopilar la informacion real y
necesaria de forma directa, para la obtencién de datos de las personas involucradas
en el desarrollo de la tesis, las personas involucradas directamente seran las

autoridades, alumnos, docentes de la Escuela Isidro Ayora y personas particulares.
2.2.3.1. Encuesta

Mediante la técnica de la encuesta se recopilara la informacion real y necesaria de
forma directa, para la obtencion de datos de las personas involucradas en el desarrollo
de la tesis.

2.23.2. Entrevista

Mediante la técnica de la entrevista se recopilara la informacion real de forma directa,

mediante un didlogo directo con las personas involucradas que son las autoridades de

la Escuela Isidro Ayora.
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2.2.4. Instrumentos

Al ser el instrumento un material a utilizarse en la recoleccidon de datos se ha

considerado los siguientes instrumentos.

22.4.1. Cuestionario de Encuesta

El cuestionario de la encuesta permitira recolectar datos fundamentales y conocer
directamente lo que el grupo de investigacion desee el mismo que aportard al
desarrollo de la investigacién y que sera estructurado con preguntas relacionadas al
tema planteado.

2.2.4.2. Cuestionario de Entrevista

El cuestionario de la entrevista ayudard a obtener datos de una manera mas facil y

veraz mediante un didlogo directo aplicado a las autoridades de la Escuela Isidro

Ayora.
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23. CALCULO DE LA POBLACION Y MUESTRA

A continuaciéon se presentan la poblacion que seran las personas que han sido
tomadas en cuenta para que contribuyan en la investigacion planteada y que de esta
manera la informacion recopilada sea de personas confiables por ende sea

considerado informacion veridica.

TABLA N° 1: POBLACION Y MUESTRA

ESCUELA ISIDRO AYORA

Director: Luis Espinel 1 0
Planta Docente 63 6
Estudiantes de los Ultimos Grados 585 55
7mo Grado Matutina 109 196

7mo Grado Matutina 87

6mo Grado Matutina 110 190

6mo Grado Matutina 80

Smo Grado Matutina 109 199

S5mo Grado Matutina 90

Visitantes Particulares al afio 50 5

Total 699 66

Fuente: Autoridades de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado: Las Investigadoras
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2.3.1. Calculo de la Muestra

La muestra se obtiene con la intencion de inferir propiedades de la totalidad de la

poblacion, para lo cual deben ser representativas de la misma.

Formula para la Muestra de los contribuyentes en la Investigacion
3 N x*z2pxq
e2x(N—1)+z2pq
. (699) * (1,962) * (0,05)(0,95)
(0,052) * (699 — 1) + (1,96%)(0,05)(0,95)

n

~ (699) * (3,8416)(0,0475)
"= 0,0025) * (698) + (3,8416)(0,0475)

_(699) % (0,182476)
"= 1,745) + (0,182476)

B (127,5507)
~ (1,745) + (0,182476)

n

12755507
"= 19275
n = 66,1742

n =66

SIMBOLOGIA

n = muestra

N = poblacion

e = 0,05 grado de error

p = 0,05 Probabilidad de Ocurrencia
q= 0,95 Probabilidad de no Ocurrencia
z= 1.96 Nivel de Confiabilidad

48



24. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

TABLA N° 2: OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

HIPOTESIS

VARIABLES

INDICADORES

La implementaciéon de una guia
virtual para Smartphone Android
mediante codigos QR utilizando la
metodologia Mobile-D permitira
innovar la interaccion del visitante
con Patrimonio Historico, Cultural
y Social del museo de la Escuela

Fiscal Isidro Ayora.

Independiente

La implementaciéon de una guia
virtual para Smartphones Android
mediante codigos QR utilizando la
metodologia Mobile-D en Ia

interaccion del visitante con el

Patrimonio.

Requerimientos

Nivel de Conocimiento
Suficiente informacion
Tecnologia

Medios de Publicidad

Dependiente

Mejoramiento de la difusion del
Patrimonio Histdrico, Cultural y
Social del museo de la Escuela

Fiscal Isidro Ayora.

Existencia de otras tecnologias
similares.

Difusion del Museo

Acceso a datos historicos
Visitantes

Reconocimiento del museo

Elaborado: Las Investigadoras
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2.5. TABULACION Y ANALISIS DE LOS DATOS RECOPILADOS A
TRAVES DE LA APLICACION DE ENCUESTAS Y ENTREVISTAS

2.5.1. Encuestas realizas a los estudiantes de los 5to, 6to y 7mo de basica de la

Escuela Isidro Ayora

1. Utiliza diariamente de un dispositivo mévil?

TABLA N° 3: USO PERSONAL DE UN DISPOSITIVO MOVIL

Descripcion Frecuencia | Porcentaje

Si 37 67%
No 18 33 %
TOTAL 55 100 %

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 2: USO PERSONAL DE UN DISPOSITIVO MOVIL

HSi mNo

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION: De acuerdo al grafico se puede evidenciar que
el 67% de los estudiantes de los ultimos afios de la escuela Isidro Ayora cuentan
diariamente con un dispositivo movil mientras que el 33% afirman lo contrario,

efectivamente el uso de dispositivos moviles en la actualidad se han introducido en la

vida cotidiana tanto de nifios como adultos.
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2. Cuadl es el dispositivo movil con el que usted cuenta?

TABLA N° 4: TIPO DE DISPOSITIVO MOVIL QUE CUENTA

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Celular 31 56 %
Tablet 6 11 %
Ninguno 18 33 %
TOTAL S5 100 %

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 3: TIPO DE DISPOSITIVO MOVIL QUE CUENTA

Ningun
o
33%

M Celular M Tablet i Ninguno

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

De acuerdo al grafico se puede evidenciar que el 67% de los estudiantes de los
ultimos anos de la escuela Isidro Ayora cuentan con un dispositivo movil el cual el
56% Celular y el 11% Tablet, mientras que un 33% no cuenta con ningln dispositivo
movil; lo que quiere decir que independientemente del tipo que sea la mayoria cuenta

con un dispositivo movil.
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3. Usted conoce los usos que ofrece un dispositivo movil?

TABLA N° 5: USOS QUE OFRECE UN DISPOSITIVO MOVIL

Descripcion Frecuencia | Porcentaje

Si 45 82 %
No 10 18 %
TOTAL 55 100%

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 4: USOS QUE OFRECE UN DISPOSITIVO MOVIL

No

MSi ®MNo

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

Del total de los encuestados el 82% de los estudiantes de los ultimos afos de la
escuela Isidro Ayora conocen los usos que ofrecen un dispositivo movil, por el
contrario un 18% desconoce los usos del mismo; entonces se puede decir que
mediante este resultado en la actualidad todas las personas incluido nifios estan

familiarizados con el uso de un dispositivo mévil.
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4. Navega por internet con su dispositivo Movil?

TABLA N° 6: NAVEGABILIDAD EN INTERNET A TRAVES DE UN

DISPOSITIVO MOVIL
Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 29 53 %
No 26 47 %
TOTAL S5 100 %

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 5: NAVEGABILIDAD EN INTERNET A TRAVES DE UN
DISPOSITIVO MOVIL

MSi MNo

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

De acuerdo al grafico se evidencia que el 53% de los alumnos de los ultimos afios de
la escuela Isidro Ayora navega por internet a través de su dispositivo movil, frente al
notorio 47% que afirman que no sabe navegar en internet. Estos resultados muestran
que los nifos de la actualidad tienen la capacidad para utilizar un dispositivo movil y

poder navegar en intemet y tener curiosidad acerca de la nueva tecnologia.
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5. Conoce que es un Museo?

TABLA N° 7: QUE ES UN MUSEO

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 44 80 %
No 11 20 %
TOTAL S5 100 %

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 6: QUE ES UN MUSEO

M Si ®No

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

Del total de los estudiantes encuestados se evidencia que un 80% sabe acerca de Qué
es un Museo, por el contrario un 20% desconoce; es por ello que es satisfactorio que
los nifios conozcan de estas instituciones que contribuyen en la educacion, deleite y

conservacion de colecciones de arte.
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6. Con qué frecuencia visita un Museo?

TABLA N° 8: VISITAS FRECUENTES A UN MUSEO

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Siempre 4 7 %
A veces 17 31 %
Nunca 34 62 %
TOTAL 55 100 %

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 7: VISITAS FRECUENTES A UN MUSEO

Siempr

B Siempre M A veces Nunca

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

Del total de los estudiantes encuestados se evidencia que un 68% nunca ha visitado
un Museo, mientras que el 31% lo ha visitado y por el contrario un 7% lo visita
frecuentemente; es por ello que es grato que existe una parte de los nifios que se
interese y hayan visitado un museo por otro lado la mayoria de los nifios nunca han
invitado uno; por lo que es importante y necesario que se realice un plan que difunda
y permita a los nifios vivir la experiencia de asistir a uno y gozar de las riquezas que

estos ofrecen.
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7. Sabia de la existencia del Museo del Escuela Isidro Ayora?

TABLA N° 9: CONOCIMIENTO DE LA EXISTENCIA DEL MUSEO DE LA

ESCUELA ISIDRO AYORA.
Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 49 89 %
No 6 11 %
TOTAL S5 100 %

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 8: CONOCIMIENTO DE LA EXISTENCIA DEL MUSEO DE LA
ESCUELA ISIDRO AYORA

MSi ®No

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
De acuerdo al grafico el 89% de los estudiantes de los tltimos afos de la escuela

Isidro Ayora estan al tanto de la existencia del Museo que existe en la institucion, por
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el contrario del 11% desconocen de su existencia. Estos resultados afirman que los
nifios saben que la Institucion cuenta con un Museo.

8. Ha visitado el Museo de la Escuela Isidro Ayora?

TABLA N°10: VISITA AL MUSEO DE LA ESCUELA ISIDRO AYORA

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 32 58%
No 23 42 %
TOTAL S5 100 %

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 9: VISITA AL MUSEO DE LA ESCUELA ISIDRO AYORA

MSi ®No

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
De acuerdo al grafico el 58% de los estudiantes de los tltimos afos de la escuela

Isidro Ayora ha visitado el Museo, al contrario del 42% lo que evidencia que pese a
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que estdan junto al Museo no han tenido la oportunidad de visitarlo
independientemente de la razon que lo impide.

9. Le gustaria Visitar el Museo de la Escuela Isidro Ayora si fuese dinamico?

TABLA N° 11: VISITAR AL MUSEO DE ESCUELA ISIDRO AYORA SI

FUERA DINAMICO
Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 53 96 %
No 2 4%
TOTAL S5 100 %

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 10: VISITAR AL MUSEO DE ESCUELA ISIDRO AYORA SI
FUESE DINAMICO

MSi MNo

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
Como se observa en el grafico el 96% de los estudiantes de los ultimos afios de la

escuela Isidro Ayora manifiestan que es ideal visitar el Museo y un reducido 3% que
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no. La mayor parte de los estudiantes encuestados afirman que si el museo fuese

dindmico, interactivo, llamativo e interesante lo visitarian.

10. Le gustaria utilizar un dispositivo mévil que le guie en el recorrido del museo

de la Escuela Isidro Ayora?

TABLA N° 12: USO DE DISPOSITIVOS MOVILES EN EL MUSEO DE LA

ESCUELA ISIDRO AYORA
Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 46 84 %
No 9 16 %
TOTAL S5 100 %

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 11: USO DE DISPOSITIVOS MOVILES EN EL MUSEO

MSi MNo

Fuente: Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

Como se observa en el grafico el 84% de los estudiantes de los Gltimos afios de la
escuela Isidro Ayora consideran que la utilizacion de un dispositivo movil en el
museo guiard de mejor manera su recorrido en el mismo mientras que el 16%

manifiestan que no. La interaccion del estudiante con un dispositivo movil en el
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museo de la escuela Isidro Ayora le permitird conocer cada una de las piezas

existentes en el museo de esta manera podra tener un aprendizajes significativos.

2.5.2. Encuestas realizas a los docentes de la Escuela Isidro Ayora

1. Cuales el dispositivo movil con en el que usted cuenta?

TABLA N° 13: DISPOSITIVO QUE CON EL QUE CUENTA

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Celular 5 83 %
Tablet 1 17%
Ninguna 0 0%
TOTAL 6 100 %

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 12: DISPOSITIVO CON EL QUE CUENTA

Ninguna
0%

B Celular HETablet Ninguna

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
Segun el grafico se evidencia que del 100% de docente encuestados que usan

dispositivos moviles el 83% utilizan celulares y el 17% Tablets sin embargo es
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evidente que los dispositivos mdviles son considerados como esencial e indispensable

para una persona en su vida cotidiana.

2. Cudl es el sistema operativo de su dispositivo movil?

TABLA N° 14: SISTEMA OPERATIVO DEL DISPOSITIVO MOVIL

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Android 4 67%
10S 0 0%
Windows Phone 0 0%
Blackberry 2 33%
Symbian 0 0%
TOTAL 6 100%

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 13: SISTEMA OPERATIVO DEL DISPOSITIVO MOVIL

Symbian
0%

Windows
Phone
0%

ios
0%

M Android ®iOS i Windows Phone M Blackberry HSymbian

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
Se puede evidenciar en el grafico que 67% de docentes encuestados afirman que
cuentan con un dispositivo mévil con Sistema Operativo Android a diferencia del

33% que cuentan con sistema operativo BlackBerry. Mediante las encuetas realizadas
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se puedo evidenciar que el sistema operativo Android es el mas usado en los ultimos
afios y de acuerdo a fuentes externas ha conseguido una posicion importante en el
mercado de teléfonos moviles a nivel internacional.

3. Considera que una guia virtual mejorara la interaccion de un visitante con el

museo de la Escuela Isidro Ayora?

TABLA N° 15: MEJORAMIENTO DE LA INTERACCION DEL MUSEO

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 6 100 %
No 0 0%
TOTAL 6 100%

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 14: MEJORAMIENTO DE LA INTERACCION DEL MUSEO

No
0%

MSi ®No

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
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Segun el grafico se evidencia que en su totalidad todos los docentes encuestados
afirman que con la guia virtual mejorara e innovaré la interaccion de un visitante con

las piezas de exhibicion del Museo de la escuela Isidro Ayora.

4. Conoce algun museo que utilice tecnologia que informe los detalles de las

piezas que se exhiban?

TABLA N° 16: MUSEO QUE UTILICE TECNOLOGIA

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 1 17 %
No 5 83 %
TOTAL 6 100 %

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 15: MUSEO QUE UTILICE TECNOLOGIA

MSi ®No

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
De acuerdo a los resultados obtenidos se evidencia que el 83% de los docentes

aseguran que no conocen algiin Museo con tecnologia que detalle las caracteristicas
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de las piezas de exhibicion y el 17% opinan que si, por lo que se evidencia que no
existe la integracion de tecnologias en estas Instituciones, se ha podido observar que
los museos cada vez se van transformando en centros pasivos de menor interés.

5. Considera importante que exista informacion detallada de las piezas de

exhibicion del museo?

TABLA N° 17: EXISTENCIA DE INFORMACION DE LAS PIEZAS

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 4 67 %
No 2 33%
TOTAL 6 100%

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 16: EXISTENCIA DE INFORMACION DE LAS PIEZAS

MSi MNo

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
Se evidencia en el grafico que el 67% de los docentes encuestados consideran que
seria importante la existencia de informacion de las piezas de exhibicion que detalle

todas las caracteristicas y datos relevantes de estas colecciones de arte del museo de
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la Escuela Isidro Ayora para que el publico pueda deleitar de sus contenidos mientras
que el 33% de docentes encuestados afirman que no es importante que exista
informacion de las piezas existentes del museo de la escuela Isidro Ayora.

6. Considera que la implementacion de una guia virtual llamara la atencion de

la comunidad para que visiten el museo de la Escuela Isidro Ayora?

TABLA N° 18: ATENCION DE LOS VISITANTES

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 5 83%
No 1 17 %
TOTAL 6 100 %

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 17: ATENCION DE LOS VISITANTES

MSi MNo

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
Como se observa en el grafico el 83% de docentes encuestados asegura que al

implementar la guia virtual llamara la atencion de la comunidad, teniendo un impacto
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novedoso en el desarrollo del Museo de la Escuela Isidro Ayora,

por esto es

importante contar con una guia virtual, mientras que el 17% asegura que no llamara la

atencion a la comunidad.

7. Cree usted que el uso de dispositivos moviles en el museo

visitantes?
TABLA N° 19: ATRACCION DE VISITANTES
Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 5 83%
No 1 17%
TOTAL 6 100 %

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 18: ATRACCION DE VISITANTES

MSi ®No

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

atraera mas

Del total de los docentes encuestados el 83% considera que el uso de dispositivos

moviles en el Museo de la Escuela Isidro Ayora atraerd mas visitantes, como es de
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conocimiento la mayoria de las personas cuentan con un dispositivo movil para su
uso personal, de esta manera se podra aprovechar y hacer uso del dispositivo movil
en el Museo de la Escuela Isidro Ayora mediante la guia virtual.

8. Considera importante la integracion de recursos tecnolégicos en el Museo de

la Escuela Isidro Ayora?

TABLA N° 20: INTEGRACION DE RECURSOS TECNOLOGICOS EN EL

MUSEO
Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 6 100 %
No 0 0%
TOTAL 6 100 %

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 19: INTEGRACION DE RECURSOS TECNOLOGICOS EN EL
MUSEO

No
0%

HSi EMNo

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
Del total de los docentes encuestados el 100% consideran en su totalidad que la
integracion de recursos tecnologicos en el Museo de la Escuela Isidro Ayora atraera

mas visitantes, en la tltima década se ha producido avances enormes en cuanto a los
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recursos tecnoldgicos y un creciente uso de dispositivos moviles por eso hay que
aprovechar estos recursos y vincularlo con Museos como aportadores de la educacion
y difusores de la cultura.

9. Cree que el uso de tecnologias en el Museo de la Escuela Isidro Ayora

contribuya en la difusion del Patrimonio Nacional?

TABLA N° 21: DIFUSION DEL PATRIMONIO NACIONAL

Descripcion | Frecuencia Porcentaje

Si 5 83 %
No 1 17%
TOTAL 6 100 %

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 20: DIFUSION DEL PATRIMONIO NACIONAL

MSi ®No

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

De acuerdo al grafico se observa que el 83% considera que el uso de tecnologias en el
Museo de la Escuela Isidro Ayora contribuya en la difusion del Patrimonio Nacional,
los Museos como exponentes de la diversidad cultural se ven inmersos en la

actualidad, la comunicacion entre estas instituciones y el avance de las tecnologias
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contribuyen a la difusion de la cultural mediante esta se conecta lo moderno con lo

antiguo y se lo establece como una estrategia para adoptar estos dos ambitos.

10. Conoce usted qué son los Codigos QR?

TABLA N° 22: CODIGOS QR

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 1 17 %
No 5 83%
TOTAL 6 100 %

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 21: CODIGOS QR

MSi ®No

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
De acuerdo al grafico se observa que el 83% desconoce acerca de los Codigos QR y

un 17 % conoce. Se puede mencionar que los codigos QR en el &mbito tecnologico
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poseen una adaptacion y difusion en el uso de informacion es importante que las

personas se familiarizarian con nuevas tendencias tecnolégicas.

11. Le gustaria interactuar con las piezas existentes en el museo de la Escuela

Isidro Ayora con un dispositivo mévil?

TABLA N° 23: INTERACCION CON LAS PIEZAS DEL MUSEO

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 6 100%
No 0 0%
TOTAL 6 100%

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 22: INTERACCION CON LAS PIEZAS DEL MUSEO

M Si HNo

Fuente: Docentes de la Escuela Isidro Ayora
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
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De acuerdo al grafico se evidencia que el 100% de los docentes sefialan que
efectivamente les gustaria interactuar con las piezas que se exhiben en el museo a
través de un dispositivo movil, habitualmente utilizan uno y se puede promover la
utilizacion de su dispositivo movil en un espacio de exhibicion y promocion del arte.

2.5.3. Encuestas realizadas a personas particulares

1. Utiliza diariamente de un dispositivo mévil para su uso personal?

TABLA N° 24: USO PERSONAL DE UN DISPOSITIVO MOVIL

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 5 100%
No 0 0%
TOTAL S 100%

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 23: USO PERSONAL DE UN DISPOSITIVO MOVIL

No
[PORCE
NTAJE]
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Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
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De acuerdo al grafico se evidencia que el 100 % de las personas encuestadas que
visitan el museo de escuela Isidro Ayora cuentan diariamente con un dispositivo
movil para su uso personal, esto quiere decir que efectivamente el uso de dispositivos
moviles en la actualidad ha aumentado.

2. Cuadl es el dispositivo movil con el que usted cuenta?

TABLA N° 25: TIPO DE DISPOSITIVO MOVIL QUE CUENTA

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Celular 3 60%
Tablet 2 40%
Ninguno 0 0%
TOTAL S 100 %

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 24: TIPO DE DISPOSITIVO MOVIL QUE CUENTA
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Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
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De acuerdo al grafico el 60% de las personas encuestadas cuentan con un Celular y
el 40 % con una Tablet. Se puede evidenciar que la mayoria de los encuestados
cuenta con un dispositivo movil que hoy en la actualidad es indispensable para todas

las personas y a su vez es de facil uso.

3. Usted conoce los usos que ofrece un dispositivo movil?

TABLA N° 26: USOS QUE OFRECE UN DISPOSITIVO MOVIL

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 5 100%
No 0 0%
TOTAL S 100 %

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 25: USOS QUE OFRECE UN DISPOSITIVO MOVIL
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Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Como se evidencia en el grafico el 100% de los encuestados conocen los usos que
ofrecen un dispositivo movil, los encuestados estan familiarizados con el uso de un

dispositivo movil y los servicios que este ofrece.

4. Navega por internet con su dispositivo Movil?

TABLA N° 27: NAVEGABILIDAD EN INTERNET A TRAVES DE UN

DISPOSITIVO MOVIL
Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 4 80%
No 1 20 %
TOTAL S 100 %

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 26: NAVEGABILIDAD EN INTERNET A TRAVES DE UN
DISPOSITIVO MOVIL

MSi ®No

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
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De acuerdo al grafico se evidencia que el 80% de personas encuestadas navega por

internet a través de su dispositivo movil, mientras que el 20% que no sabe navegar en

internet. Estos resultados afirman que la mayor parte las personas encuestadas tienden

a conocer la tecnologia y navegar por el internet con facilidad con su dispositivo

movil.

5. Conoce que es un Museo?

TABLA N° 28: QUE ES UN MUSEO

Descripcion Frecuencia | Porcentaje

Si 5 100 %
No 0 0%
TOTAL 5 100 %

GRAFICO N° 27: QUE ES UN MUSEO

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras
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Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Se evidencia en el grafico que el 100% de los encuestados saben que es un museo, es
satisfactorio que las personas encuestadas conozcan de estas instituciones llamadas
museos que contribuyen en la educacion, deleite y conservacion de colecciones de

gran valor Historico, Cultural y Social.
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6. Con qué frecuencia visita un Museo?

TABLA N° 29: VISITAS FRECUENTES A UN MUSEO

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Siempre 0 0%
A veces 2 40%
Nunca 3 60%
TOTAL 5 100%

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 28: VISITAS FRECUENTES A UN MUSEO

Siempre
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Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

Del total de las personas encuestadas se evidencia en el grafico que el 40% de
personas han visitado un museo por el contrario el 60% de personas nunca han
visitado un museo, es importante que se realice una estrategia que permita la difusion
de su historia e invite a las personas asistir a un museo y beneficiarse de las riquezas

que los museos ofrecen.
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7. Sabia de la existencia del Museo del Escuela Isidro Ayora?

TABLA N° 30: CONOCIMIENTO DE LA EXISTENCIA DEL MUSEO DE LA

ESCUELA ISIDRO AYORA
Descripcion Frecuencia | Porcentaje
Si 5 100 %
No 0 0%
TOTAL S 100 %

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 29: CONOCIMIENTO EXISTENTE DEL MUSEO DE LA
ESCUELA ISIDRO AYORA

MSi ®MNo

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:
De acuerdo a las personas encuestadas se evidencia en el grafico que el 100% saben
de la existencia del Museo en la Escuela Isidro Ayora, estos resultados afirman que

las personas saben que la Institucion cuenta con un Museo.
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8. Ha visitado el Museo de la Escuela Isidro Ayora?

TABLA N° 31: VISITA AL MUSEO DE LA ESCUELA ISIDRO AYORA

Descripcion Frecuencia | Porcentaje

Si 2 40%
No 3 60 %
TOTAL S 100 %

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 30: VISITA AL MUSEO DE LA ESCUELA ISIDRO AYORA

MSi ®MNo

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

De acuerdo al grafico se evidencia que el 60% de las personas encuestas no han
visitado el Museo de la Escuela Isidro Ayora, mientras tanto que del 40% de los
encuestados si han tenido la oportunidad de visitar el museo y evidenciar las piezas

de artes existentes en el mismo.
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9. Le gustaria Visitar el Museo de la Escuela Isidro Ayora si fuese dinamico?

TABLA N° 32: VISITAR EL MUSEO DE LA ESCUELA ISIDRO AYORA

Descripcion Frecuencia | Porcentaje

Si 5 100%
No 0 0%
TOTAL S 100%

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 31: VISITAR EL MUSEO DE LA ESCUELA ISIDRO AYORA

MSi HNo

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

Del total de personas encuestadas se evidencia en el grafico que el 100% de ellas les
gustaria visitar el Museo de la escuela Isidro Ayora si este fuese dindmico e
interesante y mejore la interaccién con el mismo para obtener informacion de las

piezas que existen en el museo.
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10. Le gustaria utilizar un dispositivo mévil que le guie en el recorrido del museo

de la Escuela Isidro Ayora?

TABLA N° 33: USO DE DISPOSITIVOS EN EL MUSEO DE LA ESCUELA

ISIDRO AYORA
Descripcion Frecuencia| Porcentaje
Si 5 100%
No 0 0%
TOTAL S 100 %

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

GRAFICO N° 32: USO DE DISPOSITIVOS EN EL MUSEO DE LA ESCUELA
ISIDRO AYORA

MSi MNo

Fuente: Particulares
Elaborado por: Las Investigadoras

ANALISIS E INTERPRETACION:

Del total de personas encuestadas el 100% de ellos consideran que uso de tecnologias
en el Museo fuese interesante y mds si se trata de hacer un recorrido con sus
dispositivos moviles, donde tengan acceso a la informacion existente en el museo, de
esta manera se podria adquirir aprendizajes significativos y deleite de exposicion de

arte.
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2.5.4. Andalisis de la Entrevistas realizas a las autoridades y personal de la

Escuela Isidro Ayora.

Entrevista N° 1

Nombre: Giovanny Campana Cargo: Director Encargado

1. Qué opina sobre integrar TIC en el Museo de la Escuela Isidro Ayora?

De mucha importancia puesto que permitira tener datos de los bienes muebles en

orden y con una codificacion adecuada.

2. Cual es su opinion sobre el cambio de un museo tradicional a un museo

moderno?

Muy importante puesto que nos permite estar a la par con los adelantos

tecnologicos.

3. Le gustaria invertir en nuevas tecnologias para la innovacion del Museo que

permita el desarrollo y avance del mismo?
Los recursos econémicos son manejados en el distrito educativo.

4. Qué opina sobre la implementacion de la guia virtual en el Museo de la

Escuela Isidro Ayora?

Muy interesante puesto que guiard en el proceso ensefianza-aprendizaje de buena

mancra.

5. Cuadl cree usted que serian los aportes con la implementacion de la guia

virtual?

El ordenamiento, Disciplina y Capacidad
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6. Considera que la guia virtual aportara en la difusion del Patrimonio del

Museo hacia la comunidad?
Si permite almacenar toda la informacion para asi tener una buena difusion.

7. Considera importante que las piezas de exhibicion del Museo cuente con su

informacion y este accesible al publico en tiempo real?
Si a fin de seguir actualizando la misma

8. Cree usted que al implementar la guia virtual en el Museo lo hara mas

llamativo a nivel Provincial?
Siy seria muy importante a mas de llamativo

9. Cree usted que al implementar la guia virtual dara mayor reconocimiento a

la Institucion?

Por supuesto al ser considerada como Institucion Emblematica.

ANALISIS E INTERPRETACION:

De acuerdo a la entrevista aplicada al Sr. Director Encargado de la Escuela Isidro
Ayora, expone que el cambio de un Museo Tradicional a un Museo Modermo permite
estar a la par con la tecnologia y de esta manera con la integracion de Tics en el
Museo permitird almacenar toda la informacion de las piezas a su vez mantener los
bienes ordenadamente y actualizados, efectivamente con la implementacion de la
Guia Virtual en el Museo guiara en el proceso de ensefianza-aprendizaje aportando en
la capacidad de alcanzar los objetivos planteados del Museo, mediante la
implementacion de la Guia Virtual a mas de llamativa alcanzard mayor
reconocimiento como Institucion Emblematica sin embargo es poca la inversion de
recursos econdmicos en el desarrollo del Museo, son manejados por el distrito

educativo.
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Entrevista N° 2

Nombre: Hugo Rivera Cargo: Sub Inspector

1. Qué opina sobre integrar TIC en el Museo de la Escuela Isidro Ayora?

Importante porque ayudara a descubrir muchos interrogantes de los estudiantes y

conocer mas de historia.

2. Cual es su opinion sobre el cambio de un museo tradicional a un museo

moderno?
Mejoraria la imagen, atencion al publico, la infraestructura.

3. Le gustaria invertir en nuevas tecnologias para la innovacion del Museo que

permita el desarrollo y avance del mismo?

La inversion es muy importante ya que a través de ella mejorara la infraestructura,

mantenimiento y administracion.

4. Qué opina sobre la implementacion de la guia virtual en el Museo de la

Escuela Isidro Ayora?
Ayuda a la publicidad del museo.

5. Cuadl cree usted que serian los aportes con la implementacion de la guia

virtual?

Un mejor manejo, mejor conocimiento y mantenimiento del museo, mejoraria y

facilitaria el conocimiento de nuestras raices.

6. Considera que la guia virtual aportara en la difusion del Patrimonio del

Museo hacia la comunidad?

Si, porque con el avance de la tecnologia aportaria con un marquetin del museo.
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7. Considera importante que las piezas de exhibicion del Museo cuente con su

informacion y este accesible al publico en tiempo real?
Si, un museo debe contar con un amplio inventario de cada una de las piezas.

8. Cree usted que al implementar la guia virtual en el Museo lo hara mas

llamativo a nivel Provincial?

Si, a nivel Provincial y Nacional; considerando que Cotopaxi fueron las tierras

preferidas de Atahualpa.

9. Cree usted que al implementar la guia virtual dara mayor reconocimiento a

la Institucion?

Si, desarrollaria el interés y despertaria inquietudes en los estudiantes.

ANALISIS E INTERPRETACION:

De acuerdo al resultado de la entrevista aplicada al Lic. Hugo Rivera Sub Director de
la Escuela Isidro Ayora, argumenta que el cambio de un museo tradicional a un
museo moderno mejoraria la imagen, la infraestructura y atencion al publico,
mediante la Integracion de Tic en el Museo ayudard a conocer mas de la historia y
descubrir muchas interrogantes que tienen los estudiantes, con la implementacion de
la guia virtual ayudara a promocionar el Museo aportando a un mejor manejo, mayor
conocimiento, mantenimiento y sobre todo en la difusion del Patrimonio del museo
todo esto se lograria a través de inversion en recursos tecnoldgicos despertando el
interés e inquietudes en los estudiantes de esta manera tendria mayor reconocimiento
a nivel Provincial y Nacional considerando que Cotopaxi fueron las tierras preferidas

de Atahualpa.
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Entrevista N° 3

Nombre: Alejandro Chuqui Cargo: Auxiliar de Mantenimiento del Museo

1.

Qu¢ opina sobre integrar TIC en el Museo de la Escuela Isidro Ayora?
Es bueno porque se necesitaria para tener informacion y acceder las personas que
requieran y vienen a visitar.

Cual es su opinion sobre el cambio de un museo tradicional a un museo

moderno?

Bueno por lo que se estd actualizando y con esto preservar las especies y todo lo

que contiene el museo.

Le gustaria invertir en nuevas tecnologias para la innovacion del Museo que

permita el desarrollo y avance del mismo?

Si seria considerable y estar acorde al tiempo y a la actualidad y no permanecer

atrasados.

Qué opina sobre la implementacion de la guia virtual en el Museo de la

Escuela Isidro Ayora?

Es muy bueno porque se estaria facilitando la informacion que requiera el

visitante.

Cual cree usted que serian los aportes con la implementacion de la guia

virtual?

Seria una ayuda para acceder a la informacién mas simple y toda persona podria

tenerla y mas rapido.

Considera que la guia virtual aportara en la difusion del Patrimonio del

Museo hacia la comunidad?

Siy de esta manera ayudaria a difundir la existencia del museo y no ser olvidado,

también ayudara a preservar la existencia del mismo.
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7. Considera importante que las piezas de exhibicion del Museo cuente con su

informacion y este accesible al publico en tiempo real?

Si es importante que haya informacién que conozcan las caracteristicas de las

diversas culturas y afios que tienen las piezas en antigiiedad.

8. Cree usted que al implementar la guia virtual en el Museo lo hara mas

llamativo a nivel Provincial?
Si, no s6lo a nivel Provincial sino Nacional y también Internacional.
Toda persona que le guste los museos tendria informacion.

9. Cree usted que al implementar la guia virtual dara mayor reconocimiento a

la Institucion?

Si, porque tendria el conocimiento de como fue creado y luego que objetivos
trazados; y sea de servicio para el conocimiento de los estudiantes de todos los

medios tanto primaria, secundaria y universitaria.

ANALISIS E INTERPRETACION:

Después de haber aplicado la entrevista al Sr. Alejandro Chuqui Auxiliar de
Mantenimiento del Museo se puede sefialar que un Museo Modermno se mantendria
actualizado con esto permitiria preservar las especies y todo lo que contenga el
museo, con la integracion de TIC las personas pueden acceder a la informacion
necesaria que requiera; es considerable invertir en tecnologias para innovar el museo
y debe estar acorde a la actualidad ayudando a difundir la existencia del museo y no
ser olvidado; mediante la implementacion de la Guia Virtual se podra proporcionar
informacién acerca de las caracteristicas de las diversas culturas y los afios de
antigliedad que tienen las piezas obteniendo de esta manera un reconocimiento a nivel

nacional y como no a nivel internacional.
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2.5.5. Verificacion de la Hipdtesis

Una vez concluido el levantamiento de informacion y el andlisis de las encuestas a los
estudiantes de los ultimos afos de la Escuela Isidro Ayora, docentes autoridades del
plantel y personas particulares, se comprueba y verifica la hipdtesis de la siguiente

manera:

Se ha confirmado a través de los instrumentos de investigacion y las tablas de
porcentajes que el uso de Tics en el Museo de la Escuela Isidro Ayora permite estar a
la par con la tecnologia y se ha podido constatar que el cambio de un Museo
Tradicional a un Museo Moderno causa un impacto en la sociedad, con esto se
mejora la imagen, la infraestructura, la proyeccion y la atencion a los visitantes, de la
misma manera permite tener la informacién almacenada ordenadamente, la Guia
Virtual presenta informacion detallada de cada articulo de la galeria del museo con
tan solo escanear el Codigo QR, logrando descubrir muchas interrogantes que tiene
un visitante al ingresar al museo despertando asi un interés de regresar al museo, de
acuerdo a la cantidad de visitantes e interacciones en el museo se ha observado que
con la implementacién de la guia virtual se innovo el museo, que con el uso de
dispositivos moviles aporta en la ensefianza-aprendizaje de uso de nuevas
tecnologias, que con el aumento de visitantes alcanza mayor reconocimiento como

Institucion Emblematicas en el Cantoén Latacunga.
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CAPITULO 111

TITULO DE LA PROPUESTA
3. IMPLEMENTACION DE UNA GUIA VIRTUAL PARA
SMARTPHONES ANDROID MEDIANTE CODIGOS QR.

3.1. PRESENTACION

Realizado el andlisis respectivo para el desarrollo de una guia virtual mediante
codigos QR empleando la metodologia Movil-D para la interaccion del visitante con
los bienes expuestos en el museo, se ha logrado investigar la forma de como se
realiza las visitas al museo de la Escuela Isidro Ayora y la necesidad que tiene al
momento de brindar los servicios de un guia para poder obtener informacion sobre
cada pieza existente en el museo, se ha procedido a investigar la manera de como
realizar una aplicacion que cubra estas necesidades del museo mediante encuestas y

entrevistas realizadas a las personas involucradas del museo.

Una vez realizado un estudio de las necesidades y el problema que tiene el museo de
la escuela Isidro Ayora se pudo evidenciar que el museo cuenta con una variedad de
articulos entre sus galerias sin embargo pese a que el museo es rico en variedad de
colecciones sus contenidos son exhibidos de forma tradicional, monotona y poco
llamativa, debido a esto no se permite el desarrollo y difusion del museo
transformandose asi en un centro pasivo de menor interés, es por ello que se ha visto

la necesidad de crear una guia virtual mediante codigos QR.
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Para el desarrollo del presente trabajo de investigacion se tomaron en cuenta

herramientas tecnoldgicas de desarrollo con sus respectivos procesos.

El desarrollo de la guia virtual aporta en la disciplina cientifica en el estudio acerca de
la adquisicion de conocimientos de las personas en base a la manipulacion e

interaccion de herramientas tecnologicas.

Se puede mencionar que la guia virtual despertard mayor interés al momento de
conocer el patrimonio histdrico, cultural, social y arqueologico, a la vez el aporte
tecnologico ya que hacemos uso de ello al interactuar con la guia virtual en base al

uso de codigos QR.

32. OBJETIVOS
3.2.1. Objetivo General
Elaborar una guia virtual del Patrimonio Historio, Cultural y Social del museo de la
escuela Isidro Ayora mediante coédigos QR, para fortalecer la interaccion del
visitante.

3.2.2. Objetivos Especificos

v Recopilar la informacién de campo necesaria para conocer la situacion actual

del museo de la institucion estableciendo una posible solucion.

v Generar recursos informaticos interactivos para proporcionar informacion
detallada de cada articulo existente en el museo de la Escuela Fiscal Isidro

Ayora.
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v Crear una intranet WIFI para el funcionamiento de la guia virtual que permita
acceder y distribuir la informacién a cada articulo del Museo de la Escuela

Isidro Ayora.

v" Adherir en cada articulo existente en el Museo de la Escuela Isidro ayora

codigos Qr que los identifiquen y permitan el escaneo de su informacion.

3.3. JUSTIFICACION

Conscientes que los museos son pilares fundamentales para la difusion sociocultural,
el crecimiento personal o profesional y con el proposito de fortalecer la calidad de
trasmision que tiene los museos surge la necesidad de implementar una guia virtual
que facilite y fortalezca la interactividad de un visitante, enriquecer el conocimiento
historico, cultural y social, logrando de esta manera aprendizajes significativos como
la adquisicion de conocimientos, el desarrollo de destrezas y el uso de nuevas
tecnologias, sera también una contribucion en la educacion, esto permitird que el
museo de la escuela Fiscal Isidro Ayora tenga mayor reconocimiento en la ciudad y

en la Provincia.

No cabe duda que las tecnologias y los nuevos soportes han propiciado un cambio
radical en el funcionamiento de los museos es por eso que el objetivo de la guia
virtual es fortalecer el museo existente en la escuela Isidro Ayora, desde el momento
que se plantea como un paso mas alla que aproveche todas las posibilidades del
museo actual y colecciones historicas, culturales y sociales que existen, seran
expuestos de forma virtual y el mismo sera disefiado con la utilizacion de coédigos QR
que esto permitira que el visitante pueda explorar e interactuar con el museo por si
mismo de esta manera el museo sera llamativo, atractivo, entretenido, interesante,

interactivo e innovador gracias a la guia virtual.
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Se cuenta con la suficiente informacion para el desarrollo de la guia virtual tanto de
los recursos para el contenido del museo que nos sera proporcionado por las
autoridades del museo de la Escuela Isidro Ayora y la informacion en el uso de los
codigos QR en adicion a esto es necesario mencionar que se cuenta con la absoluta

predisposicion del docente guia.

El auge que tienen las nuevas tecnologias en el mundo hacen indispensables el uso
de ellas es por esto que se ha planteado la creacion de una guia virtual en el Museo de
la Escuela Isidro Ayora el mismo que beneficiard a la institucion permitiendo la
incursion a menuda de visitantes y logre reconocimiento local, provincial y
posteriormente nacional, de la misma manera sera beneficiada la ciudadania ya que

seran adquisidores de conocimientos de una manera innovadora e interactiva.

Todo el proceso de investigacion sera respaldado por la Escuela Fiscal Isidro Ayora
ya que cuenta con la informacion y recursos necesarios que se utilizardn en el

desarrollo y la implementacion de la guia virtual.

La guia virtual enriquecera la interactividad de un visitante con el museo y fortalecera
la proyeccion del patrimonio historico del museo de la Escuela Isidro Ayora,
enmarcadas al Plan Nacional de Desarrollo Ciencia y Tecnologia referente al Buen
Vivir, ya que aportara en el ambito educativo, cultural, social y tecnoldgico por ende

s una propuesta exitosa y viable al alcance de nuestros recursos y conocimientos

34. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Para la elaboracion del proyecto se utiliz6 dos metodologias que fueron importantes
al momento de realizar el mismo; la metodologia agil Scrum es una metodologia que
esta basada en principios agiles no se basa en un seguimiento de un plan si no en la
adaptacion contintla de un proyecto que permiten el desarrollo incremental con

entregas frecuentes de la funcionalidad del software y con la colaboracion del cliente
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con la predisposicion a la realizacion de cambio en el mismo. La metodologos
Mobile-D es una metodologia de desarrollo agil de software para modviles que es
basada en practicas agiles y estd enfocada a obtener rapidos resultados y reducir

recursos como tiempo y documentacion producida.

3.4.1. Metodologia Agil Scrum

La metodologia Scrum cuenta con diversa fases que son:

Planificacion del Sistema
Analisis de Requerimientos
Disefio

Construccion y Pruebas

AN NN N

Implementacion

3.4.1.1. Fase Planificacion del Sistema

34.1.1.1. Analisis Documental

Segun el criterio de varios autores se menciona que la fase de planificacion es un
proceso continuo donde se establecen los objetivos, las estrategias, las actividades y
los recursos necesarios para el logro de los objetivos establecidos. Antes de iniciar el
proyecto de desarrollo de software es necesario realizar una serie de actividades
previas como la recoleccion se requerimientos para que el equipo de trabajo pueda
entender el contexto de negocio del software, las mismas que influirdn en la

finalizacion exitosa del proyecto.

La etapa de planificacion al igual que las demés sera analizada durante el desarrollo

de cada Sprint.
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Para tener una mejor vision del proyecto a desarrollarse se ha logrado recopilar la
informacion veraz y necesaria a través de los docentes, autoridades y estudiantes de la

Escuela Isidro Ayora y también de personas particulares.

3.4.1.1.2. Analisis Técnico

Teniendo en cuenta que las herramientas tecnoldgicas que se utilizé en el desarrollo
de la aplicacion son actuales y modernas, la aplicacion estard conectada a una base
datos en donde se almacenara toda la informacion que genere la aplicacion, es por eso
que la computadora que contendra la aplicacion donde est¢ almacenada la

informacion debera estar conectada en una intranet Wifi.

PC de Escritorio con un disco duro minimo de 250GB.
Windows 7 ( Sistema Operativo)

IDE (NetBeans)

XAMPP

Aplicacion JJGenQR

LN X X X

34.1.2. Fase Analisis de Requerimientos

3.4.1.2.1. Alcance del Software

El sistema a desarrollarse es una aplicacion de escritorio que permite generar codigos
QR los mismos que almacenaran informacion sobre los articulos del museo de la
Escuela Isidro Ayora. La Gestion del software se basard en la creacion de usuarios
con asignacion de privilegios respectivos que podra administrar los diferentes
procesos del software siendo estos el de crear nuevas categorias y nuevos articulos,
historial de visitas y dispositivos que interactiien con la guia virtual y por tltimo
estadisticas. El administrador también podra gestionar nuevos usuarios si es el caso

necesario, serd el encargado de asignar diferentes privilegios para cada usuario nuevo.
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Es necesario que el sistema cuente con una clave y un usuario administrador, el

mismo que podra hacer uso de los diferentes procesos del sistema con los privilegios.

En todos los procesos del sistema se pondra especial énfasis en la flexibilidad ante

nuevos cambios del sistema, para el beneficio de la institucion.

3.4.1.2.2. Roles

Para el desarrollo del prototipo, los roles fueron distribuidos entre las autoras de la

tesis como se muestra a continuacion en la tabla:

TABLA N° 34: ROLES ASIGNADOS PARA EL DESARROLLO DE LA

APLICACION

Escuela Isidro Ayora escuelaisidroayora@gmail.com

Jessica Guanoluiza jessica.guanoluiza@gmail.com
0992609899

Josselin Carrillo joselinkarinacarrillo@gmail.com
0983034454

Jessica Guanoluiza jessica.guanoluiza@gmail.com
0992609899

Josselin Carrillo joselinkarinacarrillo@gmail.com
0983034454

Elaborado por: Las Investigadoras

Product Owner

Scrum Master

Scrum Team
(Disenador)
Scrum Team
(Programador)
Scrum Team

(Programador)
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3.4.1.2.3. Lista de Funcionalidad

v' La aplicacion JJGenQR presentara una ventana de inicializacion para el
ingreso al sistema.

v' El administrador podra gestionar toda la informacioén existente en la
aplicacion servidor.

v' La aplicacion servidor JJGenQR obtendra el historial de visita de la
aplicacion moévil JJQR.

v La secretaria podra gestionar informacion mediante los privilegios otorgados

por el administrador.

34.1.2.4. Requerimientos Funcionales y No Funcionales

34.1.24.1. Requerimientos Funcionales

Estos requisitos funcionales de la aplicacion son aquellos que nos proporcionan los

usuarios para el desarrollo del Software.

v" Requerimientos Funcionales del Administrador

TABLA N° 35: ADMINISTRACION DE SISTEMA

ADS-01 Ingreso al Sistema

Descripcion = La aplicacion contard con una contrasefia y un usuario donde se
validaran los datos de administrador, serd el encargado de gestionar
cada uno de los items que se encuentra en la aplicacion.

ADS-02 Cerrar Sesion

Descripcion = La aplicacion contara con la opcion de cerrar sesion para que tanto el
administrador con los usuarios puedan volver a acceder a la aplicacion
de una forma segura.

Elaborado por: Las Investigadoras
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GIM-01

Descripcion

GIM -02

Descripcion

GNU-01

Descripcion

GNU-02

Descripcion

GNU-03

Descripcion

GNU-04

Descripcion

TABLA N° 36: GESTIONAR INFORMACION DE MUSEO

Registrar Informacion

El administrador podrd registrar la informaciéon del Museo de la
Escuela Isidro Ayora.

Actualizar Informacion

El administrador podrd actualizar el registro de la informacion del

museo que sea necesario en la aplicacion.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 37: GESTIONAR NUEVOS USUARIOS

Registrar Usuarios

El administrador podra crear nuevos usuarios, donde debera llenar
todos los datos especificados en el sistema, cada uno de ellos contara
con diferentes privilegios asignados por el administrador.

Actualizar Usuarios

El administrador podra actualizar el registro de los usuarios que desee
en la aplicacion es necesario que se seleccione cada usuario para
poder realizar el cambio de la informacion y actualizarla con los
cambios respectivos.

Eliminar Usuarios

El administrador podra eliminar el registro de los usuarios existentes
en la aplicacion seleccionando al usuario que desee eliminar.

Buscar Usuarios

El administrador podrd realizar la busqueda del registro de cada

usuario mediante su cédula, nombre, apellido, tipo y estado.

Elaborado por: Las Investigadoras
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GC-01
Descripcion

GC -02
Descripcion

GC-03
Descripcion

GC -04
Descripcion

GC -05
Descripcion

GAM-01
Descripcion

GAM -02
Descripcion

GAM -03
Descripcion
GAM -04
Descripcion

GAM -05
Descripcion

GAM -06
Descripcion

TABLA N° 38: GESTIONAR CATEGORIAS
Gestionar Categoria
El administrador podra crear una categoria nueva, actualizar, eliminar
y buscar las categorias existentes.
Gestionar Nueva Categoria
El administrador podréd crear una nueva categoria con sus respectiva
descripcion, la categoria es muy importante mediante este se podra
generar un nuevo articulo.
Actualizar Categoria
El administrador podra actualizar el registro de categoria que desee en
la aplicacion es necesario que se seleccione una categoria para poder
realizar el cambio y la actualizacion correcta.
Eliminar Categoria
El administrador podra eliminar el registro de la categoria siempre y
cuando no existan articulos existentes en dicha categoria.
Buscar Categoria
El administrador podrd realizar la busqueda del registro de la
categoria mediante el nombre.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 39: GESTIONAR ARTICULO DEL MUSEO
Gestionar Articulo
El administrador podra crear un nuevo articulo, actualizar, eliminar y
buscar los articulos existentes también nos permitira imprimir el
codigo QR.
Gestionar Nuevo Articulo
El administrador podra crear un nuevo articulo en donde se debera
llenar todos los campos necesarios para poder genera el nuevo QR
Actualizar Articulo
El administrador podra actualizar el articulo que desee.
Eliminar Articulo
El administrador podra eliminar el registro del articulo existente en la
aplicacion seleccionando el articulo que desee eliminar.
Buscar Articulo
El administrador podréa realizar la biisqueda del articulo mediante la
categoria y el nombre.
Imprimir QR
El administrador podrd  imprimir los cdédigos QR que fueron
generados mediante el proceso de la aplicacion los mismos que
contendra la informacién que sera puesta a disposicion de los
visitantes del museo.

Elaborado por: Las Investigadoras
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GHV-01
Descripcion
GHV-02
Descripcion

GHV-03
Descripcion

GE-01
Descripcion

GE-02

Descripcion

TABLA N° 40: GESTIONAR HISTORIAL DE VISITAS
Registrar Visitante
El administrador podra registrar visitantes de forma manual.
Buscar Visitante
El administrador podra consultar el nimero de visitantes del museo
de la escuela Isidro Ayora.
Imprimir Visitante
El administrador podra imprimir los datos seleccionados del historial

de visita.
Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 41: GESTIONAR ESTADISTICAS
Buscar Estadisticas
El administrador podra realizar una busqueda de los visitantes que
ingresaron al museo de la escuela Isidro Ayora y se registraron
mediante su dispositivo movil o de forma manual en el sistema y la
informacion se visualizard mediante un cuadro estadistico.
Imprimir Estadisticas

El administrador podra imprimir el cuadro estadistico y comparativo
de los visitantes.
Elaborado por: Las Investigadoras

v" Requerimientos de los Usuarios de la Aplicacion (Secretaria)

GC-01
Descripcion

GC -02
Descripcion

GC-03
Descripcion
GC -04
Descripcion

GC -05
Descripcion

TABLA N° 42: GESTIONAR CATEGORIAS
Gestionar Categoria
La secretaria podra crear una categoria nueva, actualizar, eliminar y
buscar las categorias existentes.

Gestionar Nueva Categoria
La secretaria podra crear una nueva categoria con sus respectivas
descripciones.
Actualizar Categoria
La secretaria podra actualizar el registro de categoria que desee.
Eliminar Categoria
La secretaria podra eliminar el registro de la categoria siempre y
cuando no existan articulos existentes en dicha categoria.
Buscar Categoria
La secretaria podra realizar la busqueda del registro de la categoria
mediante el nombre.

Elaborado por: Las Investigadoras
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GAM-01
Descripcion

GAM -02
Descripcion

GAM -03
Descripcion

GAM -04
Descripcion

GAM -05
Descripcion

GAM -06

GHV-01
Descripcion
GHV-02
Descripcion

GHV-03
Descripcion

TABLA N° 43: GESTIONAR ARTICULO DEL MUSEO

Gestionar Articulo

La secretaria podra crear un nuevo articulo, actualizar, eliminar y
buscar los articulos existentes, también permitird imprimir el codigo
QR.

Gestionar Nuevo Articulo

La secretaria podra crear un nuevo articulo en donde se debera llenar
todos los campos necesarios para poder generar el nuevo QR
Actualizar Articulo

La secretaria podra actualizar el articulo que desee, es necesario que
se seleccione un articulo para poder realizar el cambio y la
actualizacion correcta.

Eliminar Articulo

La secretaria podra eliminar el registro del articulo existente en la
aplicacion seleccionando el articulo que desee eliminar.

Buscar Articulo

La secretaria podra realizar la busqueda del articulo mediante la
categoria y el nombre.

Imprimir QR

La secretaria podra imprimir los codigos QR que fueron generados
mediante el proceso de la aplicacion los mismos que contendra la
informacién que sera puesta a disposicion de los visitantes del museo.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 44: GESTIONAR HISTORIAS DE VISITA

Registrar Visitante

La secretaria podra registrar visitantes de forma manual.

Buscar Visitante

La secretaria podra consultar el nimero de visitantes del museo de la
escuela Isidro Ayora.

Imprimir Visitante

La secretaria podra imprimir los datos seleccionados del historial de
visita.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 45: GESTIONAR ESTADISTICAS

GE-01 Buscar Estadisticas

Descripcion La secretaria podrd realizar una busqueda de los usuarios que
ingresaron al museo de la escuela Isidro Ayora y se registraron
mediante su dispositivo movil o de forma manual en el sistema y la
informacion se visualizard mediante un cuadro estadistico.

GE-02 Imprimir Estadisticas

Descripcion = La secretaria podra imprimir el cuadro estadistico y comparativo de
los visitantes que se registraron de forma manual y mediante su
dispositivo movil.

Elaborado por: Las Investigadoras

34.1.24.2. Requerimientos No Funcionales

v" Requerimientos de Rendimiento

El tiempo de respuesta para la generacion de una solucion a los requisitos del cliente,
es decir las transacciones del sistema no debera exceder los 3segundos en el peor de
los casos, en el caso de ser mas, dependera de la cantidad de informacion detallada
que proporcione el administrador. Ademas en el sistema debe existir consistencia de

informacion durante todo el tiempo de funcionamiento del mismo.

TABLA N° 46: REQUERIMIENTOS DE RENDIMIENTO

RDR-01 Tiempo de Respuesta
Descripcion  Se debera esperar que el sistema genere una respuesta en un lapso de

3 segundos cada una de las iteraciones que el administrador realice en
la aplicacion.

RDR -02 Equipos

Descripcion  Intel Core 2 Quad maquina en la que se instalard la aplicacion y sus
diferentes programas para que pueda tener una funcionalidad correcta.

Elaborado por: Las Investigadoras
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v Requerimientos de Seguridad

Se utilizaran técnicas que permitan la construccidon de aplicaciones seguras que

garanticen la privacidad de la informacion donde sea necesario, esto correspondera a

los desarrolladores del sistema.

RDS-01
Descripcion

RDS -02
Descripcion

TABLA N° 47: REQUERIMIENTOS DE SEGURIDAD

Clave y Usuario de Seguridad
La aplicaciéon contard con una clave y usuario de seguridad que

permita solo el acceso de usuarios autorizados a la aplicacion, siendo
el administrador el inico que puede borrar a los usuarios de la Base de
Datos.

Acceso a Internet

El sistema no necesita acceso al internet por el contrario deberd tener
conexion a la intranet Wifi creada y tener acceso total a la base de datos,
mediante este servicio se podra almacenar la informacion en la base de
datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

v" Requerimientos de Mantenimiento

El mantenimiento de aplicacion es mas un aspecto en donde se podra ajustar cambios

no necesariamente correcciones de la aplicacion o la concurrencia de problemas si no

son cambios que el usuario solicita.

TABLA N° 48: REQUERIMIENTOS DE MANTENIMIENTO

RDMO01

Descripcion

RDM -02

Descripcion

Mantenimiento Aplicacion

Para realizar el respectivo mantenimiento de la aplicacion  se
notificara al administrador que estaré a cargo del sistema.

Cambios en la Aplicacion

Se podra realizar los receptivos cambios en el sistema siempre y cuando sea

necesario y el administrador lo necesite.

Elaborado por: Las Investigadoras
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3.4.1.2.5. Historia de Usuarios

El sistema JJGenQR tiene que ser capaz de generar usuarios, categorias, articulos y
un historial de visita para que todos estos procesos sean verificados y almacenados en
una base de datos dependiendo de la iteracién que realice el administrador en dicha

aplicacion.

El sistema deberd generar mediante el almacenamiento de la informacion un codigo

QR que sera escaneado por la aplicacion movil.

34.1.2.5.1. Historia de Usuario del Administrador

TABLA N° 49: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 01

Historias De Usuario
Numero: 01 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Interfaz de Ingreso al Sistema
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Tiempo estimados: 10 Segundos Iteracion Asignada: 1

Programador Responsable: Josselin Carrillo

Descripcion: Se empezara a desarrollar la aplicacion con las interfaces principales del
sistemas que sera la pantalla principal para el ingreso al sistema de la misma manera
en cada pantalla se podra cerrar sesion del usuario que se ha ingresado.

Validacion: El sistema validard la clave y el usuario para el ingreso al sistema en la

base de datos misma que se ha definido la C.I. como usuario de ingreso.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 50: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 02

Historias De Usuario
Numero: 02 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Gestionar Informacion del Museo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 segundos Iteracion Asignada: 2

Programador Responsable: Josselin Carrillo
Descripcion: En la interfaz de gestionar la informacion del museo el administrador
podré visualizar todo la informacion existente del museo de la escuela Isidro Ayora

donde podra editar y cancelar la informacion.
Validacion: Se validard todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara en

una base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 51: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 03

Historias De Usuario
Numero: 03 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Registrar Informacion del Museo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 30 segundos Iteracion Asignada: 2-3

Programador Responsable: Josselin Carrillo

Descripcion: El administrador podra gestionar la informacion del museo
despendiendo de la informacion que requiera.

Validacion: Se validara todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara en

una base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 52: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 04

Historias De Usuario
Numero: 04 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Actualizar Informacion del Museo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 30 segundos Iteracion Asignada: 2 -4

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra actualizar la informacion del  museo
despendiendo de la informacion que requiera.

Validacion: Se validard todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara en

la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 53: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 05

Historias De Usuario
Numero: 05 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Gestionar Usuario
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 30 segundos Iteracion Asignada: 3

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: En la interfaz de gestionar usuario el administrador podréd crear,
actualizar, eliminar y buscar usuarios en la aplicacion JJGenQR

Validacion: Se validard todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara en

la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 54: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 06

Historias De Usuario
Numero: 06 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Registrar Nuevo Usuario
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 3-6

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra registra un nuevo usuario con todos los datos
obligatorios en el sistema JJGenQR y podra asignar privilegios a las usuarios
existentes.

Validacion: Se validard todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara

en la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 55: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 07

Historias De Usuario
Numero: 07 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Actualizar Usuarios
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 30 segundos Iteracion Asignada: 3-7

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra actualizar los datos de los usuarios existentes en
la aplicacion JJGenQR.

Validacion: El sistema realizara la actualizacion de los datos y almacenard los

mismos en la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 56: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 08

Historias De Usuario
Numero: 08 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Eliminar Usuarios
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 05 segundos Iteracion Asignada: 3-8

Programador Responsable: Josselin Carrillo

Descripcion: El administrador podra eliminar los usuarios existentes en la aplicacion
JJGenQR.

Validacion: El sistema JJGenQR realizard una busqueda en la base de datos para

poder eliminar Usuario.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 57: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 09

Historias De Usuario
Numero: 09 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Buscar Usuarios
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 03 segundos Iteracion Asignada: 3-9

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra realizar una busqueda de los usuarios existente

en la aplicacion JJGenQR.
Validacion: El sistema JJGenQR realizara una busqueda de los usuarios en la base de

datos que el usuario gestione en la aplicacion.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 58: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 10

Historias De Usuario
Numero: 10 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Gestionar Categoria
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 4

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: En la interfaz de gestionar categoria el administrador podrd crear,
actualizar, eliminar y buscar categorias en la aplicacion JJGenQR

Validacion: Se validard todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara en

la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 59: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 11

Historias De Usuario
Numero: 11 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Registrar Nueva Categoria
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 4-11

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podré registrar una nueva categoria con todos los datos

obligatorios en el sistema JJGenQR.

Validacion: Se validard todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara

en la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 60: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 12

Historias De Usuario
Numero: 12 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Actualizar Categoria
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 05 segundos Iteracion Asignada: 4-12

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra actualizar los datos de las categorias existentes
en la aplicacion JJGenQR.

Validacion: El sistema realizard la actualizacion de los datos y almacenard los

mismos en la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 61: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 13

Historias De Usuario
Numero: 13 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Eliminar Categoria
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 05 segundos Iteracion Asignada: 4-13

Programador Responsable: Josselin Carrillo

Descripcion: El administrador podra eliminar las categorias de la aplicacion
JJGenQR con la condicioén que no existe ningun articulo en dicha categoria.
Validacion: El sistema JJGenQR realizard una busqueda en la base de datos para

poder eliminar la respectiva categoria.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 62: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 14

Historias De Usuario
Numero: 14 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Buscar Categoria
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 30 segundos Iteracion Asignada: 4-14

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra realizar una bisqueda de las categorias existente
en la aplicacion JJGenQR.

Validacion: El sistema JJGenQR realizard una btisqueda de categoria la base de datos

que el usuario gestione en la aplicacion.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 63: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 15

Historias De Usuario
Numero: 15 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Gestionar Articulo del Museo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 5

Programador Responsable: Josselin Carrillo

Descripcion: En la interfaz de gestionar articulo del museo el administrador podra
crear, actualizar, eliminar y buscar articulo en la aplicacion JJGenQR

Validacion: Se validard todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara en

la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 64: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 16

Historias De Usuario
Numero: 16 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Registrar Nuevo Articulo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 segundos Iteracion Asignada: 5-16

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra registra un nuevo articulo con todos los datos en
el sistema JJGenQR.

Validacion: Se validard todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara en

la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 65: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 17

Historias De Usuario
Numero: 17 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Actualizar Articulo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 segundos Iteracion Asignada: 5-17

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra actualizar los datos del articulo existentes en la
aplicacion JJGenQR.

Validacion: El sistema realizard la actualizacion de los datos y almacenard los

mismos en la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 66: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 18

Historias De Usuario
Numero: 18 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Eliminar Articulo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 05 segundos Iteracion Asignada: 5-18

Programador Responsable: Josselin Carrillo
Descripcion: El administrador podra eliminar articulos de la aplicacion JJGenQR.
Validacion: El sistema JJGenQR realizara una busqueda en la base de datos para

poder eliminar el respectivo articulo.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 67: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 19

Historias De Usuario
Numero: 19 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Buscar Articulo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 03 segundos Iteracion Asignada: 5-19

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra realizar una buisqueda de los articulos existente
en la aplicacion JJGenQR.

Validacion: El sistema JJGenQR realizard una busqueda de los articulos en la base de

datos que el usuario gestione en la aplicacion.

Elaborado por: Las Investigadoras

112



TABLA N° 68: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 20

Historias De Usuario
Numero: 20 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Imprimir QR
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 30 segundos Iteracion Asignada: 5-20

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra gestionar la impresion de los codigos QR en la
aplicacion JJGenQR.

Validacion: El sistema JJGenQR realizard una busqueda de los articulos en la base de

datos para poder realizar la impresion de los codigos QR.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 69: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 21

Historias De Usuario
Numero: 21 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Gestionar Historial de Visita
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 6

Programador Responsable: Josselin Carrillo
Descripcion: En la interfaz de gestionar estadisticas se podrd registrar un visitante
manualmente.

Validacion: El sistema validara los datos y los almacenara en la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 70: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 22

Historias De Usuario
Numero: 22 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Registrar Visitante
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 segundos Iteracion Asignada: 6-22

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza
Descripcion: El administrador debera registrar al visitante que ingrese al museo.

Validacion: El sistema almacenara la informacion de los visitantes en la base de

datos.
Elaborado por: Las Investigadoras
TABLA N° 71: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 23
Historias De Usuario
Numero: 23 Usuario: Administrador del Sistema

Nombre Historial: Buscar Historial de Visitantes
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 05 segundos Iteracion Asignada: 6-23

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra realizar una busqueda de los visitantes que han
ingresado al museo.

Validacion: El sistema buscara la informacion mediante la peticion que el

administrador desee.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 72: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 24

Historias De Usuario
Numero: 24 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Imprimir Historial de Visitas
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 segundos Iteracion Asignada: 6-24

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza
Descripcion: El administrador podra imprimir los visitantes que se encuentren
registrados en el sistema JJGenQr

Validacion: El sistema buscara para realizar la impresion.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 73: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 25

Historias De Usuario
Numero: 25 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Gestionar Estadisticas
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 7

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: En la interfaz de gestionar estadisticas se visualizard los cuadros
estadisticos de los visitantes que han asistido al Museo de la Escuela Isidro Ayora y
aquellos visitantes que han interactuado en la guia virtual.

Validacion: El sistema almacenara la informacion en la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 74: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 26

Historias De Usuario
Numero: 26 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Buscar Estadisticas
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 segundos Iteracion Asignada: 7-26

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podrd realizar una busqueda de todos los
visitantes que ingresaron al museo de la escuela Isidora Ayora estos se
reflejardn mediante un cuadro estadistico.

Validacion: El sistema realizara una busqueda dependiendo de la peticion por

parte del administrador.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 75: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 27

Historias De Usuario
Numero: 27 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historial: Imprimir Estadisticas
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 7-27

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podrd imprimir cuadros estadisticos de los
visitantes.

Validacion: El sistema realizara una busqueda dependiendo de la peticion por

parte del administrador y posteriormente generard un reporte de impresion.

Elaborado por: Las Investigadoras

116



3.4.1.2.5.2. Historial de Usuario Secretaria

TABLA N° 76: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 28

Historias De Usuario
Numero: 28 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Gestionar Categoria
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 segundos Iteracion Asignada: 8

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza
Descripcion: En la interfaz de gestionar categoria la secretaria podra crear, actualizar,
eliminar y buscar categorias en la aplicacion JJGenQR

Validacion: Se validard todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara en

la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 77: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 28

Historias De Usuario
Numero: 29 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Registrar Nueva Categoria
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 segundos Iteracion Asignada: 8-29

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: La secretaria podra registra una nueva categoria con todos los datos
obligatorios en el sistema JJGenQR.

Validacion: Se validard todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara

en la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 78: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 30

Historias De Usuario
Numero: 30 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Actualizar Categoria
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 segundos Iteracion Asignada: §8-30

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: La Secretaria podra actualizar los datos de las categorias existentes en la
aplicacion JJGenQR.

Validacion: El sistema realizard la actualizacion de los datos y almacenard los

mismos en la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 79: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 31

Historias De Usuario
Numero: 31 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Eliminar Categoria
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 05 segundos Iteracion Asignada: 8-31

Programador Responsable: Josselin Carrillo

Descripcion: La Secretaria podra eliminar las categorias de la aplicacion JJGenQR
con la condicién que no exista ningun articulo en dicha categoria.

Validacion: El sistema JJGenQR realizara una busqueda en la base de datos para

poder eliminar la respectiva categoria.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 80: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 32

Historias De Usuario
Numero: 32 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Buscar Categoria
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 03 segundos Iteracion Asignada: §8-32

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: La secretaria podré realizar una busqueda de las categorias existente en
la aplicacion JJGenQR.

Validacion: El sistema JJGenQR realizard una busqueda de categoria en la base de

datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 81: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 33

Historias De Usuario Secretaria
Numero: 33 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Gestionar Articulo del Museo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 9

Programador Responsable: Josselin Carrillo
Descripcion: En la interfaz de gestionar articulo del museo la secretaria podra crear,
actualizar, eliminar y buscar articulos en la aplicacion JJGenQR

Validacion: Se validara todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara en

la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 82: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 34

Historias De Usuario Secretaria
Numero: 34 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Registrar Nuevo Articulo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 segundos Iteracion Asignada: 9-34

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El administrador podra registra un nuevo articulo con todos los datos en
el sistema JJGenQR.

Validacion: Se validard todos los campos existentes en la interfaz y se almacenara en

la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 83: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 34

Historias De Usuario
Numero: 35 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Actualizar Articulo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 segundos Iteracion Asignada: 9-35

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: La Secretaria podra actualizar los datos del articulo existentes en la
aplicacion JJGenQR.

Validacion: El sistema realizard la actualizacion de los datos y almacenard los

mismos en la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 84: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 36

Historias De Usuario
Numero: 36 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Eliminar Articulo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 05 segundos Iteracion Asignada: 9-36

Programador Responsable: Josselin Carrillo
Descripcion: La secretaria podré eliminar articulos de la aplicacion JJGenQR.
Validacion: El sistema JJGenQR realizara una busqueda en la base de datos para

poder eliminar el respectivo articulo.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 85: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 37

Historias De Usuario
Numero: 37 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Buscar Articulo
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 03 segundos Iteracion Asignada: 9-37

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza
Descripcion: La secretaria podra realizar una busqueda de los articulos existente en
la aplicacion JJGenQR.

Validacion: El sistema JJGenQR realizard una busqueda de los articulos en la base de

datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 86: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 38

Historias De Usuario
Numero: 38 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Imprimir QR
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 9-38

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: La secretaria podra gestionar la impresion de los codigos QR en la
aplicacion JJGenQR.

Validacion: El sistema JJGenQR realizard una busqueda de los articulos en la base de

datos para poder realizar la impresion de los codigos QR.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 87: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 39

Historias De Usuario
Numero: 39 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Gestionar Historial de Visita
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 10

Programador Responsable: Josselin Carrillo

Descripcion: En la interfaz de gestionar estadisticas se podra registra un visitante
manualmente e imprimir los mismos.

Validacion: El sistema almacenara el historial de visitas en la base de datos y buscara

en el mismo para poder generar el reporte de impresion.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 88: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 40

Historias De Usuario
Numero: 40 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Registrar Visitante
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 10-40

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza
Descripcion: La secretaria podré registrar las visitas de forma manual.

Validacion: El sistema almacenara en la base de datos la informacion ingresada en el

sistema.
Elaborado por: Las Investigadoras
TABLA N° 89: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 41
Historias De Usuario
Numero: 41 Usuario: Secretaria

Nombre Historial: Buscar Historial de Visitas
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 10-41

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza
Descripcion: La secretaria podra realizar la busqueda de los visitantes.
Validacion: El sistema buscara los datos que se encuentra alojados en la base de

datos.

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 90: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 42

Historias De Usuario
Numero: 42 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Imprimir Historial de Visita
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 10-42

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza

Descripcion: El sistema permitird imprimir los visitantes dependiendo de la peticion
que se desee.

Validacion: El sistema buscara los datos que se encuentra alojados en la base de datos

y permitird generar un reporte de impresion.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 91: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 43

Historias De Usuario
Numero: 43 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Gestionar Estadisticas
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 11

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza
Descripcion: En la interfaz de gestionar estadisticas se visualizard los cuadros
estadisticos de los visitantes que han asistido al museo de la escuela Isidro Ayora.

Validacion: El sistema almacenara la informacion en la base de datos.

Elaborado por: Las Investigadoras

124



TABLA N° 92: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 41

Historias De Usuario
Numero: 44 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Buscar Estadisticas
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 03 segundos Iteracion Asignada: 11-44

Programador Responsable: Jessica Guanoluiza
Descripcion: La secretaria podrd realizar una busqueda de todos los visitantes
que ingresaron al museo de la escuela Isidora Ayora.

Validacion: El sistema buscara en la bases de datos las peticiones del usuario.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 93: HISTORIA DE USUARIO NUMERO 42

Historias De Usuario
Numero: 45 Usuario: Secretaria
Nombre Historial: Imprimir Estadisticas
Prioridad Historia: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 20 segundos Iteracion Asignada: 11-45

Programador Responsable: Josselin Carrillo
Descripcion: La secretaria podrda imprimir cuadros estadisticos de los

visitantes.

Validacion: El sistema extraerd la informacion la Base de Datos y generara un

reporte de impresion de las estadisticas.

Elaborado por: Las Investigadoras
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3.4.1.2.6. Planificacion de los Product Backlog

Para la planificacion de los Sprint la metodologia Scrum nos brinda los artefactos que
nos ayudaran a la realizacion de las tareas programadas, este nos permitird conocer

las tareas que tenemos que realizar y categorizar por prioridades.

Los modulos son los Siguientes:
v' AS: Administrador del Sistema.
v S: Secretaria.

v" C: Consultor

TABLA N° 94: PRODUCT BACKLOG

PRODUCT BACKLOG
# Modulo Sprint Tarea Estimacion Responsable
1 AS 1 Interfaz de Ingreso 1 Dias Josselin Carrillo
al Sistema
2 AS 2 Gestionar 3 Dias Josselin Carrillo
Informacion del
Museo
3 AS 2-3 Registrar 3 Dias Josselin Carrillo
Informacion del
Museo
4 AS 2-4 Actualizar 2 Dias Josselin Carrillo
Informacion del
Museo
5 AS 3 Gestionar Usuario 3 Dias Josselin Carrillo
6 AS 3-6 Registrar Nuevo 4 Dias Jessica Guanoluiza
Usuario
7 AS 3-7 Actualizar 1 Dias Jessica Guanoluiza
Usuarios
8 AS 3-8 Eliminar Usuarios 1 Dias Jessica Guanoluiza
9 AS 3-9 Buscar Usuarios 3 Dias Jessica Guanoluiza
10 AS 4 Gestionar 2 Dias Jessica Guanoluiza
Categoria
11 AS 4-11 Registrar Nueva 3 Dias Jessica Guanoluiza
Categoria
12 AS 4-12 Actualizar 2 Dias Jessica Guanoluiza
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13
14
15

16
17
18
19
20
21

22
23

24

25

26
27

28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39

40
41

AS
AS
AS

AS
AS
AS
AS
AS
AS

AS
AS

AS

AS

AS
AS

|723R75]

N wnwnn

|95]

4-13
4-14

5-16
5-17
5-18

5-19
5-20

6-22

6-23

6-24

7-26
7-27

8-29

8-30

8-31
8-32

9-34

9-35
9-36
9-37
9-38
10

10-40
10-41

Categoria
Eliminar Categoria
Buscar Categoria
Gestionar Articulo
del Museo
Registrar Nuevo
Articulo
Actualizar Articulo
Eliminar Articulo
Buscar Articulo
Imprimir QR
Gestionar Historial
de Visita
Registra Visitante
Buscar Historial de
Vistas
Imprimir Historial
de Visita
Gestionar
Estadisticas
Buscar Estadisticas
Imprimir
Estadisticas
Gestionar
Categoria
Registrar Nueva
Categoria
Actualizar
Categoria
Eliminar Categoria
Buscar Categoria
Gestionar Articulo
del Museo
Registrar Nuevo
Articulo
Actualizar Articulo
Eliminar Articulo
Buscar Articulo
Imprimir QR
Gestionar Historial
de Visita
Registra Visitante
Buscar Historial de

1 Dias
3 Dias
2 Dias

4 Dias
2 Dias
1 Dias
2 Dias
3 Dias
3 Dias

2 Dias
3 Dias

2Dias

2 Dias

3 Dias
3 Dias

1 Dia
1 Dia
1 Dia
1 Dia
1 Dia
1 Dia
1 Dia
1 Dia
1 Dia
1 Dia
1 Dia
1 Dia

1 Dia
1 Dia

Josselin Carrillo
Jessica Guanoluiza
Josselin Carrillo

Jessica Guanoluiza
Jessica Guanoluiza
Josselin Carrillo
Jessica Guanoluiza
Jessica Guanoluiza

Josselin Carrillo

Jessica Guanoluiza
Jessica Guanoluiza

Jessica Guanoluiza

Josselin Carrillo

Josselin Carrillo
Jessica Guanoluiza

Jessica Guanoluiza
Jessica Guanoluiza
Jessica Guanoluiza
Josselin Carrillo
Jessica Guanoluiza
Josselin Carrillo
Jessica Guanoluiza
Jessica Guanoluiza
Josselin Carrillo
Jessica Guanoluiza
Jessica Guanoluiza

Josselin Carrillo

Josselin Carrillo
Jessica Guanoluiza
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Vistas

42 S 10-42 = Imprimir Historial 2 Dias Jessica Guanoluiza
de Visita
43 S 11 Gestionar 2 Dia Jessica Guanoluiza
Estadisticas
44 S 11-44 | Buscar Estadisticas 2 Dias Josselin Carrillo
45 S 11-45 Imprimir 2 Dias Josselin Carrillo
Estadisticas

Elaborado por: Las Investigadoras

3.4.1.2.7. Planificacion de los Sprint

Para la planificacion de cada uno de los Sprint se realizé una tabla donde permitira
conocer las tareas que corresponda a cada sprint y el estado en que va avanzando las

iteraciones.

v Sprint 1
En el Sprint nimero 1 se realiza las tareas de inicializacion del sistema JJGenQR

como la validacion del administrador al sistema.

TABLA N°95: SPRINT 1 INGRESO AL SISTAMA

SPRINT 1
Fecha de inicio: 05 de Octubre 2015
Fecha de culminacion: 06 de Octubre 2015

Tareas Pendientes 0
Horas Pendientes 0
Prioridad del Descripcion de la Responsable | Duracion Estado
Negocio Tarea
ALTA Interfaz de Ingreso al | JC 1 Dia Terminado

Sistema
Elaborado por: Las Investigadoras

v Sprint 2
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En el Sprint nimero 2 se realiza las tareas donde se gestionara la informacion del

museo en el sistema JJGenQR con sus respectivos datos.

TABLA N° 96: SPRINT 2 GESTIONAR INFORMACION MUSEO

SPRINT 2
Fecha de inicio: 07 de Octubre 2015
Fecha de culminacion: : 14 de Octubre 2015

Tareas Pendientes 0
Horas Pendientes 0
Prioridad del Descripcion de la Responsable | Duracion Estado
Negocio Tarea
ALTA Gestionar Informacion JC 3 Dia Terminado
del Museo
ALTA Registrar Informacion JIC 3 Dias Terminado
del Museo
ALTA Actualizar Informacion JC 2 Dias Terminado
del Museo

Elaborado por: Las Investigadoras

v Sprint 3
En el Sprint numero 3 se realiza las tareas donde se gestionaran los usuarios en el

sistema JJGenQR con sus respectivos datos.

TABLA N°97: SPRINT 3 GESTIONAR USUARIO

SPRINT 3
Fecha de inicio: 15 de Octubre 2015
Fecha de culminacion: 30 de Octubre 2015

Tareas Pendientes 0
Prioridad del Descripcion de la Responsable | Duracion Estado

Negocio Tarea

ALTA Gestionar Usuario JC 3 Dia Terminado
ALTA Registrar Nuevo Usuario IG 4 Dias Terminado
ALTA Actualizar Usuarios JG 1 Dias Terminado
ALTA Eliminar Usuarios JG 1 Dias Terminado
ALTA Buscar Usuarios IG 3 Dias Terminado

Elaborado por: Las Investigadoras

v Sprint 4
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En el Sprint nimero 4 se realiza las tarcas donde se gestionaran las respectivas

categorias en el sistema JJGenQR con sus respectivos datos para poder almacenar los

mismos en una base de datos.

TABLA N° 98: SPRINT 4 GESTIONAR CATEGORIA

Prioridad del
Negocio
ALTA
ALTA

ALTA

ALTA

ALTA
MEDIA

v Sprint 5

SPRINT 4
Fecha de inicio: 03 de Noviembre 2015
Fecha de culminacion: 20 de Noviembre 2015

Tareas Pendientes 0
Horas Pendientes 0
Descripcion de la Responsable | Duracion Estado
Tarea
Gestionar Categoria IC 2 Dia Terminado
Registrar Nueva IG 3 Dias Terminado
Categoria

Actualizar Categoria IG 2 Dias Terminado
Eliminar Categoria IC 1 Dias Terminado
Buscar Categoria IG 3 Dias Terminado
Imprimir Categoria IG 1 Dia Terminado

Elaborado por: Las Investigadoras

En el Sprint nimero 5 se realiza las tareas donde se gestionaran los respectivos items

para la generacion de los articulos en el sistema JJGenQR con sus respectivos datos

para poder almacenar esta informacion en la base de datos.

TABLA N° 99: SPRINT 5 GESTIONAR ARTICULO
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SPRINT 5

Fecha de inicio: : 23 de Noviembre 2015

Fecha de culminacion: 09 de Diciembre 2015

Prioridad del Descripcion de la Responsable | Duracion Estado
Negocio Tarea
ALTA Gestionar Articulo del JIC 2 Dia Terminado
Museo
ALTA Registrar Nuevo IG 4 Dias Terminado
Articulo
ALTA Actualizar Articulo IG 2 Dias Terminado
ALTA Eliminar Articulo JIC 1 Dias Terminado
ALTA Buscar Articulo IG 2 Dias Terminado
ALTA Imprimir QR IG 3 Dias Terminado
Elaborado por: Las Investigadoras
v’ Sprint 6

En el Sprint nimero 6 se realiza las tareas donde se gestionaran el historial de las

visitas al museo de la escuela Isidro Ayora en el sistema JIGenQR con sus

respectivos datos para poder almacenar los mismos en una base de datos.

TABLA N°100: SPRINT 6 GESTIONAR HISTORIAL DE VISITA

SPRINT 6

Fecha de inicio: 10 de Diciembre 2015

Fecha de culminacion: 21 de Diciembre 2015

Prioridad del Descripcion de la Responsable | Duracion Estado
Negocio Tarea
ALTA Gestionar Historial JIC 3 Dia Terminado
ALTA Registra Visitantes JIC 2 Dia Terminado
ALTA Buscar Historial de IG 3 Dias Terminado
Vistas
ALTA Imprimir Historial IG 2 Dias Terminado

Elaborado por: Las Investigadoras
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v Sprint 7

En el Sprint nimero 7 se realiza las tareas donde se gestionaran las estadisticas de
los visitantes que asisten al museo de la escuela Isidro Ayora en el sistema
JJGenQR con sus respectivos datos para poder almacenar los mismos en una base

de datos.

TABLA N° 101: SPRINT 6 GESTIONAR ESTADISTICAS

SPRINT 7
Fecha de inicio: 22 de Diciembre 2015
Fecha de culminacion: 04 de Enero 2016

Tareas Pendientes 0
Horas Pendientes 0
Prioridad del Descripcion de la Responsable | Duracion Estado
Negocio Tarea
ALTA Gestionar Estadistica JC 2 Dia Terminado
ALTA Buscar Estadistica JG 3 Dias Terminado
ALTA Imprimir Estadistica IG 3 Dias Terminado

Elaborado por: Las Investigadoras

v Sprint 8

En el Sprint nimero 8 se realiza las tarcas donde se gestionaran las respectivas
categorias en el sistema JJGenQR por el usuario secretaria donde tendra algunos
privilegios para poder realizar cada una de las tareas asignadas con sus respectivos

datos para poder almacenar los mismos en una base de datos.
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Prioridad del

Negocio
ALTA

ALTA

ALTA
ALTA

ALTA
MEDIA

v Sprint 9

SPRINT 8

Fecha de inicio: 05 de Enero 2016

Fecha de culminacion: 11 de Enero 2016

Tareas Pendientes

Descripcion de la Responsable
Tarea

Gestionar Categoria JC
Registrar Categoria IG
Actualizar Categoria IG
Eliminar Categoria JC
Buscar Categoria IG
Imprimir Categoria IG

Elaborado por: Las Investigadoras

Duracion

1 Dia
1 Dias
1 Dias
1 Dias
1 Dias
1 Dias

TABLA N° 102: SPRINT 7 GESTIONAR CATEGORIA

0
Estado

Terminado
Terminado
Terminado
Terminado
Terminado

Terminado

En el Sprint nimero 9 se realiza las tareas donde se gestionaran los respectivos

articulos en el sistema JJGenQR el usuario secretarias con los diferentes privilegios

asignados por el administrador del sistema con sus respectivos datos para poder

almacenar los mismos en una base de datos.

del Negocio

ALTA
ALTA
ALTA
ALTA
ALTA
ALTA

Prioridad | Descripcion de la Tarea | Responsable
Gestionar Articulo JC
Registrar Nuevo IG
Actualizar Articulo IG
Eliminar Articulo JC
Buscar Articulo IG
Imprimir QR IG

SPRINT 9

Fecha de inicio: 12 de Enero 2016

TABLA N° 103: SPRINT 9 GESTIONAR ARTICULO

Fecha de culminacion: 18 de Enero 2016

Tareas Pendientes
Horas Pendientes

Elaborado por: Las Investigadoras

Duracion

1 Dia
1 Dias
1 Dias
1 Dias
1 Dias
1 Dias

0
0
Estado

Terminado
Terminado
Terminado
Terminado
Terminado
Terminado
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v Sprint 10
En el Sprint nimero 10 se realiza las tareas donde se gestionaran el historial de las
visitas al museo de la escuela Isidro Ayora en el sistema JJGenQR con sus
respectivos datos para poder almacenar los mismos en la base de datos.
TABLA N° 104: SPRINT 10 GESTIONAR HISTORIAL DE VISITA
SPRINT 10

Fecha de inicio: 19 de Enero 2016
Fecha de culminacion: 25 de Enero 2016

Tareas Pendientes 0
Horas Pendientes 0
Prioridad del Descripcion de la Responsable | Duracion Estado
Negocio Tarea
ALTA Gestionar Historial de JC 1 Dia Terminado
Visita
ALTA Registra Visitante JC 1 Dia Terminado
ALTA Buscar Historial de JG 1 Dias Terminado
Vistas
ALTA Imprimir Historial IG 2 Dias Terminado

Elaborado por: Las Investigadoras

v' Sprint 11
En el Sprint numero 11 se realiza las tareas donde se gestionaran el cuadro estadistico
de los visitantes que han concurrido al Museo de la Escuela Isidro Ayora y de los

visitantes que han interactuado con la guia virtual.

TABLA N° 105: SPRINT 11 GESTIONAR ESTADISTICAS
SPRINT 11
Fecha de inicio: 26 de Enero 2016
Fecha de culminacion: 03 de Febrero 2016

Tareas Pendientes 0
Horas Pendientes 0
Prioridad del Descripcion de la Responsable | Duracion Estado
Negocio Tarea
ALTA Gestionar Estadisticas JC 2 Dia Terminado
ALTA Buscar Estadisticas JC 3 Dias Terminado
ALTA Imprimir Estadistica IG 3 Dias Terminado

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.1.2.8.

Sprint
Sprint 1
Sprint 2
Sprint 3
Sprint 4
Sprint 5
Sprint 6
Sprint 7
Sprint 8
Sprint 9
Sprint 10
Sprint 11
Total Sprint

34.1.3.

TABLA N° 106: PLANIFICACION DE SPRINT

Fecha Inicio

05 de Octubre 2015
07 de Octubre 2015

15 de Octubre 2015

03 de Noviembre 2015
23 de Noviembre 2015
10 de Diciembre 2015
22 de Diciembre 2015
05 de Enero 2016

12 de Enero 2016

19 de Enero 2016

26 de Enero 2016

05 de Octubre 2015

Resumen de la Planificacion de Sprint

Fecha Fin

06 de Octubre 2015
14 de Octubre 2015
30 de Octubre 2015
20 de Noviembre 2015
09 de Diciembre 2015
21 de Diciembre 2015
04 de Enero 2016

11 de Enero 2016

18 de Enero 2016

25 de Enero 2016

03 de Febrero 2016
03 de Febrero 2016

Elaborado por: Las Investigadoras

Fase de Diseno

Duracion
1 Dia

8 Dias

12 Dias
11 Dias
16 Dias
10 Dias

8 Dias

5 Dias

6 Dias

5 Dia

8 Dia
100 Dias
Laborables

Segun el criterio de varios autores se puede mencionar que en esta fase es donde se

realiza la estructura de la propuesta estableciendo los rangos definitivos de la misma,

se determina los recursos necesarios para llevar a cabo este trabajo de investigacion.
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34.1.3.1. Arquitectura de la Aplicacion

Se ha visto necesario utilizar la arquitectura cliente - servidor, por motivo de que el
usuario interactia directamente con la aplicacion y cabe destacar que es una

aplicacion de escritorio.

En la siguiente imagen se detalla el proceso de la arquitectura cliente — servidor.

GRAFICO N° 33: ARQUITECTURA DE LA APLICACION

Servidor de
Administrador Servidor JJGenQr Base de Datos

MySQL

Elaborado por: Las Investigadoras
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3.4.1.3.2. Diagramas de los Modelos de la Base de Datos

3.4.1.3.2.1.

Modelo Conceptual de 1a Base de Datos

GRAFICO N° 34: DIAGRAMA DEL MODELO LOGICO DE LA BASE DE DATOS

MUSEO
Id Museo <pi> Serial 2) <M> USUARIOS
NombreMuseo Variable characters (50) Id Usuario <pi> Serial (5) <M>
FechaFundacionMuseo Date TipoUsuario Variable characters (20)
FundadorMuseo Variable characters (50) NombreUsuario Variable characters (30)
HistoriaMuseo Long variable characters ApellidoUsuario Variable characters (30)
ImagenUnoMuseo Text ContrasenaUsuario Variable characters (15)
ImagenDosMuseo Text CedulaUsuario Variable characters (10)
ImagenTresMuseo Text CorreoUsuario Variable characters (75)
ImagenCuatroMuseo Text EstadoUsuario Boolean
ImagenCincoMuseo Text ldentifier 1_<pi>
Video Text —
Sonido Text
Identifier_1 <pi>
HISTORIALDISPOSITIVOS
Id HistorialDispositivos <pi> Serial (20) <M>
HISTORIALVISITAS FechaVisitaDispositivo Date & Time
Id_HistorialVisita <pi> Serial (20) <M> ldDispositivo Variable characters (50)
FechaHoraVisita Date & Time Identifier_1 <pi>
NombresApellidosVisitantes Variable characters (50)
Identifier_1 <pi>
ARTICULOS
Id_Articulo <pi> Serial (15) <M>
NombreArticulo Variable characters (50)
CATEGORIA -o—— CantidadArticulo Integer
Categorias-Articulos Yoy f !
'd Categoria <pi> Serial (10 9 DescnpmonArtl_cqu Long variable characters
NombreCategoria Variable characters (50) ImagenUnoArt_lcqu fliext
DescripcionCategoria Long variable characters ImagenDosArtl_cqu fliext
— - ImagenTresArticulo Text
Identifier_1_<pi> SonidoArticulo Text
VideoArticulo Text
CodigoQRAtticulo Variable characters (100)
ImagenQRArticulo Text
Identifier_1 <pi>

Elaborado por: Las Investigadoras




3.4.1.3.2.2.

Modelo Logico de La Base de Datos

GRAFICO N° 35: DIAGRAMA DEL MODELO LOGICO DE LA BASE DE DATOS

MUSEO
Id Museo int(2) <pk>
NombreMuseo varchar(50)
FechaFundacionMuseo date
FundadorMuseo varchar(50)
HistoriaMuseo longtext
ImagenUnoMuseo text
ImagenDosMuseo text
ImagenTresMuseo text
ImagenCuatroMuseo text
ImagenCincoMuseo text
Video text
Sonido text

HISTORIALVISITAS

FechaHoraVisita datetime
NombresApellidosVisitantes varchar(50)

Id_HistorialVisita int(20) <pk>

USUARIOS
Id Usuario int(5) <pk>
TipoUsuario varchar(20)
NombreUsuario varchar(30)
ApellidoUsuario varchar(30)
ContrasenaUsuario varchar(15)
CedulaUsuario varchar(10)
CorreoUsuario varchar(75)
EstadoUsuario bool

CATEGORIA
Id_Categoria int(10) <pk> | -
NombreCategoria varchar(50)
DescripcionCategoria longtext

Elaborado por: Las Investigadoras

HISTORIALDISPOSITIVOS
Id HistorialDispositivos int(20) <pk>
FechaVisitaDispositivo datetime
IdDispositivo varchar(50)

ARTICULOS

Id_Articulo int(15) <pk>
Id_Categoria int <fle
NombreArticulo varchar(50)
CantidadArticulo int
DescripcionArticulo longtext
ImagenUnoArticulo text
ImagenDosArticulo  text
ImagenTresArticulo text
SonidoArticulo text
VideoArticulo text
CodigoQRArticulo  varchar(100)
ImagenQRATrticulo  text
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3.4.1.3.3. Diagrama de Casos de Uso

Diagrama General de la Aplicacion JJGenQR

GRAFICO N° 36: DIAGRAMA GENERAL DE LA APLICACION

SYSTEM J GmQR

/'
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= Gestionar Informacién
0T /
1

.......... 5
"
"

L

- —
Gestionar Usuario

-
=

Administradoria

Secretariofa

>( ——— > %

- m e, ———— et T—
“-""“>< Actualizar Usuarios )

1

i

(1

L Neoscesommmesd Eliminar Articulo

i X _)

il

L

0 L—------------————>< Buscar Atitulo  Yémomo==m======
| -

! _

]

S e >< Impnmlr Cadigo QR )( ———————————
Gestionar Historial de Visita ===~~~ ->®rvsna- ____________
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Elaborado por: Las Investigadoras
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3.4.1.3.4. Diagramas de Secuencia de la Aplicacion JJGenQR
Diagrama de Secuencia Administrador
GRAFICO N° 37: DIAGRAMA GENERAL DE LA APLICACION

1} Ingresar al Sistema():
P 2: Validar Usuario()

3: Validra Datos()

4: Guardar Datos()

k 4

5t Dah?s Correctos()

7: Registrar Datos() I SR :

h 4

'
.

'
o

: = 9 : Datds Correctos() l
10 : Mostra Datos() : '
: Actualizar, Eliminar Buscar Usuarios() :

12 : Buscar Datos y Validar Iteradiones()

| 1
H N 13 : Datps Correctos() :
14:Mostrar Datos() L= ; :

| 15 : Gestionar Gategoria() :
; Q>l 16 : Registrar Datos() e

17 : Guaradar Datos()

18: Daq:s Correctos()
¢ Actualizar Eiminar Buscar CategoriaQ; 51 . gccar Datos y Validar Iteraciones() |

19 : Mostrar Datos() =.
W 23 : Registrar Datos() -I: 24: Guaradar Datos() '
; ! : >l
!‘ 25 : Dajos Correctos() !
+ Actualizar iminar Buscar Categoria0: 5 ; Buscar Datos y Validar Iteraciones() .

l‘ 26 : Mostrar Datos()
v 29 : Registrar Datos()

k 4

A

! T > 30 : Guaradar Datos()
311: Gestionara Historial de Visita()

“ 33 : Buscar Historial de Vista@, -ims Correctos()

: <l
I‘ 34: Mostrar Datos()
H 35: Gerrar Sesion()

'
'
'
'
.
-’.
'
'

Elaborado por: Las Investigadoras
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Diagrama de Secuencia Secretaria

GRAFICO N° 38: DIAGRAMA SECUENCIA SECRETARIA

1 Ingresar al Sistema) | !
: Gestionar Gategoria() ! 4: Registrar Datos() 1 2 Guaradar Datos()

§ r 5% Dato:p Correctos()

6 : Actualizar Eliminar, Buscr Categoria() :

1 7+ Buscar Datos y Valdar Iteraciones()

g
-
&
g

g
:
Z

bll 11: Guaradar Datos()

9:: Registrar Datos()

—

-

r 12+ Datds Correctos)
+ 14 Buscar Datos y Validar Iteracones()

I FryTT—— 15+ ActuslzarElminar Buscar Categoria();
; 1 16 : Guaradar Datos()

SEERE R

18  Gestionara Hstorial de isth(_ 17 Regstrar Ctos() 1

r 19 : Datgs Correctos()

20 : Buscar Historial de Vista() '

21: Mostar Datos()
22 Cerrar Sesion()

|

1

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.1.3.5. Diagrama de Clases de la Aplicacion JJGenQR

GRAFICO N° 39: DIAGRAMA DE CLASE JIGenQR

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.1.35.1. Diagrama de Clase de la Aplicacion JJGenQR

GRAFICO N° 40: DIAGRAMA NAVEGACIONAL JJGenQR

Adrarnistradorfa e Login

’ Registrar et Actualizay e Elirainar

|

Consul tar/Re porte

N SERVIDOR

INTERACCION

=2 ENLACE

Elaborado por: Las Investigadoras
34.13.5.2. Diseiio de Interfaces del Sistema
Se definird toda la especificacion de los requerimientos de la aplicacion, procedemos

a realizar los bocetos de la aplicacion de manera que sea sencilla y facil para el

manejo del administrador y que cumple con las especificaciones deseadas.
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34.13.5.2.1. Ingresar al sistema y gestionar la informacion del Museo

Se especificara los requerimientos para que el usuario pueda ingresar al sistema
JJGenQR, los mismos que seran validados por un usuario y contrasefia, estos datos a

la vez deberan ser validados.

CUADRO N° 1: INTERFAZ DE INGRESAR AL SISTEMA Y GESTIONAR
INFORMACION DEL MUSEO

Ingresar al Sistema

double-click to edit

N N 7] N, 7] | Editer |
JPG

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.1.3.5.2.2. Gestionar Usuarios

CUADRO N° 2: INTERFAZ DE GESTIONAR USUARIOS

Registrar Usuario

Actualizar Usuarios

Museo * ISIDRO AYORA"

e v
Adminstodor/a |
Secretario/a

1749874
Iuwespml@houna-lcon

Eliminar Usuarios

Esta sequro que
deseq
elminar suario?.

Buscar Usuarios

ol | oo | Ceta [coreo _Esao ]
Admingitr|Lus  [Compario[0567456986] uis@hotmsico,

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.13.5.2.3. Gestionar Categoria

CUADRO N° 3: INTERFAZ DE GESTIONAR USUARIOS

Registrar Categoria

Museo* ISIDRO AYORA'

Usuarios

= Gestionar Categoria
Galeria

Gestionar Articulo

Historil de Visitos ]
T -

Guardar Concelor

Eliminar Categoria

Histoiol de Visitos

Estadisticas

Gestionar Artlculo

S
Museo" SIDRO AYORA' CATEGORIAS
— }
Usuarios Eliminar |
| hre
Goleria

' Esta sequro que -
g deseo i )

elminar o categorio?

Actualizar Categoria

Museo * SIDRO AYORA'

Galerio
———
Historil de Visitos

Estodisticos

Buscar Categoria

Gestionar Articulo

Las aves son animales vertebrados, de
| songre caliente, que caminan, saltan 0

5@ manfienen solo sobre s
extremidades posteriores, mientras que
|as extremidades onteriores estdn
modificadas como las que, ol igual que

Actualizor

Museo* ISIDRO AYORK'
— |
Usuarios

Golrio

Hstoriol de Vistas

Estodisticas

Sor
CNEGORIAS

SILES

Gestionar Artculo

¢ [Nombre Descripeién
0 [Restles Seres Vivos,

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.1.3.5.24. Gestionar Articulo del Museo

CUADRO N° 4: INTERFAZ DE GESTIONAR ARTICULO DEL MUSEO

Registrar Articulo Actualizar Articulo

soccreoncuvis_ ||
Zodoga |
Botanico

crnniows |

Zodoga |
Botanica

Ave Mas Grande de todo el mundo

Eliminar Articulo Buscar Categoria
Museo * ISIDRO AYORA" GALERIA DE PIEZAR DE ARTE Museo * ISIDRO AYORA" GALERIA DE PIEZAR DE ARTE
Usuarios Usuarios
o + Q m ( ) O Categoria r + 0 m Q 0 Categoria
al
4
Hstoral de Visitas gy re TR O Nombre
Q Aguila
[Estadisticas | Estasegwoque > [Estadisticas
. desea
TCateNon]C eliminar articulo A Videlime TCateqNom|C: T Sonid] Vider| Img
Ave |Agu|2 d| Videl|QR Ave |Agul2 |Ave ImgUr|ImgD¢|ImgTr QR
Aceptar l Cancelar I
| [ [ Il |
o &
B B B gm
P
Imprimir QR
Sar
Museo " ISIDRO AYORA"
Usiien Impresion de Cédigo de Articulo de Museo de la Ecuela "lsidro Ayora®
Galeria

PARA MAYOR INFORMACION ~ ESCANEA ESTE CODIGO

Historial de Visitas
Estodisticas Nombre del Articulo Aguila Real E E
Museo Escuela “Isidro Ayora" E I L)

Powered By JJQR

Elaborado por: Las Investigadoras

147




34.1.35.2.5.

Gestionar Historial de Visita

CUADRO N° 5: INTERFAZ DE GESTIONAR HISTORIAL DE VISITANTE

Registrar Visita

Buscar Historial de Visita

Hitorial de Visita

0 Todo

0 Visitante @

s o O Q

IdVisita
1 Corlos Andrade

Regstro de Visitas

Visitonte

Visitante
20160408 1247

FechaHoralisita

1 Juon Cordov 2016-03-12 1100

=

Hsitorial de Visita
0T

Registro de Visitas

Visitonte

0do
0 Visitonte @

:+ 0 Dispsaio Q

ldVisita
2

Visitante
Juon Cordova

FechaHoraVisita
2016-0342 1100

=

Elaborado por: Las Investigadoras

34.1.3.5.2.6. Gestionar Estadisticas

CUADRO N° 6: INTERFAZ DE GESTIONAR ESTADISTICAS

Graficos Comaprativos

Elegrr Afio | ¥
Q 20
2015

O Visitante m v
0 Disposotivo {2016
2015

Total Visitantes

—e =
o isontes - Total Dlsposl

=

Imprimir Estadisticas

ESTADISTICAS
Graficos Estadisticos

0 Visitonte ~ {E} v
Imprimir

D Disposotivo | 201

I
| Esta seguro que
s deseo
Imprimir

Cancelor I

Totol Vulanles

Total Vlullanlea - g

Graficos Comaprativos

Elegr Ao | v

2016
201

Total Dlsposlon g

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.14. Fase de Construccion y Pruebas

En esta fase se especificara los algoritmos de la aplicacion transformados al lenguaje

de la programacion.

3.4.14.1. Conexiones

3.4.14.1.1. Conexion a la Base de Datos

En este codigo fuente especifica la conexion del servidor a la base de datos,
permitira la creacion de un administrador el cual podré acceder a la base de datos al

iniciar el Sistema.

ILUSTRACION N° 1: CODIGO FUENTE DE LA BASE DE BATOS

import java.sql.Connection;
import java.sql.DriverManager;
import javax.swing.JOptionPane;

public class mysql{
private static String db
private static String u
private static String
private static String u

private static Connection Conn;

public static Connection getConnect () {
try{
Class.forName("com.mysql.jdbc.Driver™);
Conn = DriverManager.getConnection(url, user, pass):
}catch (Exception e) {
JOptionPane. showMessageDialog(null, "Error:"+e.getMessage()):
}
return Conn;

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.14.1.2. Conectividad

En este codigo fuente especifica la conectividad que existente entre el servidor y la

aplicacion movil.

ILUSTRACION N° 2: CODIGO FUENTE DE CONECTIVIDAD

<?php
$sexrvidor = "localhost"™
Susexr = @ Cay
Spass = "";
Sbd = "gr":
//PHP S.S
Sconexion = mysqgli_connect ($serxrvidor, Suser, Spass, S$bd):
if (mysgli_connect_errno()) {
echo "Failed to SQL: - mysgli_ connect_error():
>>
Elaborado por: Las Investigadoras
34.14.1.3. Pruebas de Entregables
TABLA N° 107 : PRUEBA DE USUARIO
NUMERO | VARIABLES SE ESPERA SE OBTUVO
1 Usuario El sistema tiene que entregar | El sistema presenta el
Incorrecto un mensaje de acceso fallido mensaje de acceso
al ingresar al sistema. fallido a la aplicacion.
2 Contrasena El sistema tiene que entregar | El sistema presentd el
Incorrecta un mensaje de acceso fallido mensaje de acceso
al ingresar al sistema. fallido a la aplicacion.
3 Usuario y | El sistema debe permitir el | El sistema permitio el
Contrasefia acceso al sistema | acceso al  sistema
Correctos correspondiente al rol con el | correspondiente al rol
que se inicio la sesion. en el que se inicid la
sesion.

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.1.5. Implementacion

En esta ultima fase de implementacion es la instalacion y construccion del sistema con el uso

de lenguajes de programacion, gestores de bases de datos y otras herramientas necesarias.

34.1.5.1. Servidor

CUADRO N° 7: INTERFAZ DE GESTIONAR ARTICULO DEL MUSEO

Pantalla de Ingreso al Sistema Pantalla Principal

'MUSEO DE LA ESCUELA ISIDRO AYORA

o —————e

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.2. Metodologia Mobile-D

La metodologia Mobile-D cuenta con 5 fases que son:

Exploracion
Inicializacion
Productizacion

Estabilizacion

N X X X

Pruebas

34.2.1. Fase Exploracion

En base de argumentos de varios autores el proposito de la exploracion es la
planificacion y el establecimiento del proyecto de esta manera implementar la guia
virtual que se ha establecida como propuesta en relacion al desarrollo del software

empezando desde los requerimientos iniciales.

3.4.2.1.1. Establecimiento de Stakeholders

El proposito de esta tarea es establecer los grupos de interés:

v Estudiantes de la Escuela Isidro Ayora: Que por la informacion que se
adquiere de la guia virtual al escanear un codigo QR pueden enriquecerse de
conocimientos tanto de historia, cultura como la de uso de Tecnologias.

v Personas Particulares: Que por la informacion que se adquiere de la guia
virtual al escanear un cdédigo QR pueden enriquecerse de conocimientos y
deleite de todos las proyecciones que ofrecen el museo.

v' Autoridades de la Escuela Isidro Ayora: Que por la difusion del
Patrimonio que cuenta el Museo serd reconocido a nivel Provincial y

posteriormente a nivel Nacional.
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34.2.1.2. Establecimiento del Proyecto

Para el desarrollo de la propuesta que es la de Imprentar una guia virtual mediante
codigos QR para Smartphone Android que permita innovar la interaccion de un
visitante con el patrimonio historico-cultural y social del museo de la Escuela Isidro
Ayora, permitiendo que el usuario al escanear un cédigo QR de un articulo
determinado pueda acceder a la informacién de dicho articulo ya que contard con
datos relevantes como el nombre, descripcion, caracteristicas, fotografias y contenido
multimedia si fuera el caso, de esta manera el visitante podra acceder
simultdineamente al articulo de su interés, logrando alcanzar aprendizajes

significativos.

Para comenzar se necesita encontrar una manera de comunicar el Smartphone con el
Codigo QR y a la vez enlazar el codigo QR con los datos de cada articulo para esto ha
sido necesario el desarrollo de una aplicacion servidor la cual se encargard de la
generacion de los codigos QR misma que contendra toda la informacion almacenada
del articulo, la manera sera por medio de una conexion inalambrica WIFI. La forma
de como se realizara esta comunicacion serd por medio de conexiéon remota en una

intranet a través del consumo del Web Service.

Una vez identificada la comunicacion entre la App movil, el codigo QR y la
aplicacion generadora de los codigos QR se creara una conexidon remota para la
obtencion de la informacion y para que esta se pueda visualizar en el dispositivo

movil correspondiente al codigo QR que el visitante escanee.

3.4.2.1.3. Analisis del Sistema

Teniendo en cuenta que las herramientas tecnologicas que se utilizo en el desarrollo
de las aplicaciones son actuales y modernas, la aplicacion servidor estard conectada a

una base datos en donde se almacenara toda la informaciéon que se ingrese y la

aplicacion movil obtendra esa informacion y se visualizard en los dispositivos que
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hagan uso de los codigos Qr. En este literal se enumerard los requisitos que se

cumplird para poder hacer uso de la guia virtual:

v' Se debera contar con un Smartphone Android con sistema operativo 2.3.3
version API 9 (GingerBread) en adelante.

v Se debera contar con una computadora de Escritorio con SO Windows 7 en
adelante, con disco duro minimo de 250Gb.

v Se necesitara una red inaldmbrica para esto se contard con un router WIFI
minimo de 300mbps para el funcionamiento 6ptimo de la guia virtual.

v' Tanto la aplicacion servidor como la aplicaciéon movil debera ser lo mas
usable posible para cualquier tipo de usuario que tenga conocimiento basico
de tecnologias.

v' Se minimizard los errores que se pudieran producir a través de la

comunicacion entre los escenarios establecidos.

3.4.2.2. Fase de Inicializacion

El proposito de esta fase es la de recopilacion de informacion y planificacion de
tareas a realizar en las fases posteriores para lo cual se ha de cumplir con las tareas

especificadas.

34.2.2.1. Especificacion de Tareas

Para completar esta fase se ha especificado que su duracion serd de 5 semanas la
misma que tiene como propoésito permitir el €xito de las siguientes fases mediante la
elaboracion y verificacion de los requerimientos y elaboracion de cronograma de
actividades las cuales seran sujetas al tiempo establecido como se muestra a

continuacion:
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TABLA N° 108: ESPECIFICACION DE TAREAS

Mes

Actividades

Octubre

Noviembre

Diciembre

o ar (v

II

III

1\%

o (1 |Iv

Desarrollo del Capitulo 111

34.21

Exploracion

34.2.1.1

Establecimiento del Proyecto

34.2.1.2

Identificacion de Stakeholders

34.2.1.3

Analisis del Sistema

34.2.2

Inicializacion

34.22.1

Especificacion de tareas

34.2.2.2

Configuracion del proyecto

34223

Analisis Inicial de los Requerimientos

34224

Planeacion de la Arquitectura

34.2.25

Generacion de diagramas: Casos de Uso, Diagrama
de clases, Diagrama de Actividades

3423

Productizacion

34231

Dia de planeacion

34.23.2

Dia de Trabajo

34233

Dia de Liberacion

3424

Estabilizacion

34.24.1

Dia de planeacion

34.24.2

Dia de trabajo

34243

Recapitulacion de Documentacion

34.244

Dia de Liberacion

34.25

Prueba del sistema

34251

Prueba de acuerdo a los test

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.2.2.2. Configuracion del Proyecto

Para la implementacion de la guia virtual es necesario identificar los recursos en

software, hardware, recursos fisicos y técnicos.

Recursos en Software

v

v
v
v
v

Android Studio

Web Services

Base de Datos

Administrador de Base de datos
JJGenQR

Es necesario mencionar que debe estar en funcionamiento la aplicacion servidor

generadora de los codigos QR.

Recursos en Hardware

v
v
v
v

Router
Intranet Wifi
Amplificador de Sefial inaldmbrica

Servidor

Es necesario mencionar que la aplicacion servidor generadora de los codigos QR

estara instalada en una computadora de escritorio.

Recursos Técnicos

v
v

Smartphone Android
Tablet Android

Es necesario mencionar que los recursos técnicos seran las herramientas de prueba

del sistema.
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Recursos Fisicos

v Museo de la Escuela Isidro Ayora
v' Articulos del Museo de la Escuela Isidro Ayora

Es necesario mencionar que debe estar en funcionamiento la aplicacion servidor

generadora de los codigos QR.

3.4.2.2.3. Analisis Inicial de los Requerimientos

Para alcanzar un diagndstico inicial de la guia virtual se ha visto necesaria la creacion
de interfaces de usuario para lograr un entendimiento de cémo funcionaria la
aplicacion moévil y la aplicacion servidor y posteriormente determinar los

requerimientos iniciales y asi poder dar paso a como serd la arquitectura de la misma.

CUADRO N° 8: INTERFAZ DE GESTIONAR ARTICULO DEL MUSEO

Pantalla Principal de la Aplicacion Pantalla Del Escaner
Movil

B

157



Pantalla de Visualizacion de la Pantalla Acerca De
Informacion del Articulo Qr

Comd furiione lo aphuaain movl”

Pantalla de Ayuda

Elaborado por: Las Investigadoras

34.2.2.4. Requerimientos Iniciales

Los requerimientos iniciales son los siguientes:

v" Comprobacidn de acceso a la Red Wifi.

v Envio de datos del dispositivo que interactie con la guia virtual.
v' Capturas de la Imagen de los codigos QR

v' Lectura del codigo QR de los articulos del Museo
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Consulta de la informacion contenedora de los coddigos QR
Informacion de los articulos de la galeria del Museo

Imagenes de los articulos de la galeria del Museo

Contenido multimedia audio y video de los articulos de arte del Museo

Creacion de la Intranet WIFI

AN N N N

34.2.2.5. Requerimientos Funcionales y No Funcionales

v" Requerimientos Funcionales de la Aplicacion:
RF1.- La aplicacion deberd comprobar la conexion al servidor.
RF2.- La aplicacion deberd enviar el registro de visita al servidor.

RF3.- El usuario podra escanear el codigo QR que contenga un articulo de la Galeria

del Museo de la Escuela Isidro Ayora.

RF4.- La aplicacion debera extraer la informacion que esta almacenada en el servidor

JJGenQr del articulo escaneado del codigo QR.
RFS5.- El Usuario podra acceder a la informacion acerca de la aplicacion movil.

RF6.- E1 Usuario podra acceder a la informacion de ayuda de la aplicacion moévil.

v" Requerimientos No Funcionales de la Aplicacién:

Android Studio

Web Service

Base de Datos MySQL

Administrador de MySQL PhpMyAdmin

N X X X

Chome Logger 4.1.0 para depurar aplicaciones del lado del servidor que

utiliza archivos PHP.
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v Balsamiq Mockups

v Power Designer
3.4.2.2.6. Planeacion de la Arquitectura

Una vez elaboradas las interfaces de la aplicacion modvil y servidor se define la

arquitectura como se muestra a continuacion:

GRAFICO N° 41: ARQUITECTURA DE LA APLICACION

Router Dispositivos

R Méviles (Android)
M 8 o
= . ] 4

Web Service
MySQL
JAVA

Elaborado por: Las Investigadoras

El proceso de disefio de la arquitectura implica un analisis riguroso del objetivo que
persigue la Guia Virtual, considerando que el Museo de la Escuela Isidro Ayora
cuenta con un gran numero de articulos de arte y cultura y se desea promover el
acceso a la informacion de cada uno hacia todos los usuarios, por esto la solucion
planteada anteriormente ha sido presentada de forma global pero a continuacion se

detalla la arquitectura basada en capas.
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Cada capa representa un proceso separado y bien definido que facilita el intercambio

de informacion entre los diferentes niveles:
Nivel 1

Capa de Presentacion: Representa la parte principal y a la primordial es todo
aquello que ve el usuario ya que su funcion es capturar y comunicar la informacion al
usuario ademas de crear un ambiente amigable (entendible y facil de usar); se encarga
del manejo de interfaces, pantalla, graficos, menus etc. Por esto es considerada la
parte mas trabajosa para el desarrollador ya que el hecho que una aplicacion no sea

usable nunca permitira satisfacer las expectativas del proyecto.

La aplicacion moévil JJQR constituye la visualizacion de los datos obtenidos mediante
el uso de objetos y la del servidor JJGenQR es la que se encarga de generar los datos,
esta capa se comunica Unicamente con la capa de negocio, sin embargo un error
frecuente es tratar de crear reglas de negocio en la capa de presentacion, esto sin lugar

a duda impedira el rapido despliegue de la aplicacion.
Nivel 2

Capa de Negocio: También denominada ldgica de negocio es en donde se recibe las
peticiones del usuario y se envian las respuestas tras un proceso, es aqui donde se
establecen todas las reglas a cumplirse. Esta capa se comunica con la de presentacion
para recibir las solicitudes después se gestiona a la capa de datos por ultimo se retorna

los resultados.

La capa de negocio soportara todas las formas de acceso a los datos, es por esta razon
que constituye la importancia de la logica del funcionamiento de la aplicacion

generadora de codigos JIGenQr.
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Nivel 3

Capa de Datos: Es en donde residen los datos a la cual reciben solicitudes de

almacenamiento o recuperacion de informacion desde la capa de negocio.

La capa de datos ha sido constituida en el servidor de base de datos XAMPP

conjuntamente con el sistema gestor de base de datos MySQL.

A continuacion se presenta la arquitectura de la aplicacion dentro del marco de

estudio de la aplicacion movil:
v' Capa de Presentaciéon

El visitante interactia con la aplicacion movil lectora de codigos QR (JJQR) al

escanear un codigo QR para acceder a la informacion que contenga dicho codigo.
v Capa logica de Negocio

La aplicacion JJGenQr recibe la peticion del visitante y se encarga de aplicar la
logica de proceso de datos y las reglas de acceso para permitir el intercambio de

informacion.

v Capa de Datos
Compuesta por la base de datos MySQL misma que se encarga del almacenamiento,

concurrencia y validacion de datos.
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GRAFICO N° 42: ARQUITECTURA DE LAS CAPAS APLICACION

D QR

Capa 1.
Presentacion
Capa 2, m  JJGeNQR
.ogica de Negocio E E
Capa 3.
Datos

Elaborado por: Las Investigadoras

v Descripcion General de la Arquitectura del Sistema

La arquitectura planteada permite la integracion de 2 aplicaciones desarrolladas en
diferentes plataformas, por un lado tenemos el sistema central JJGenQr basado en

NetBeans y por otro la aplicacion moévil JJQR desarrollado en Android. A
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continuacion se detallard la funcionalidad de cada capa que conforma la aplicacion
movil.

GRAFICO N° 43: DESCRIPCION DE CAPAS DEL SISTEMA

Capa 1.

Presentacion

Capa 3.

Acceso a Datos

Elaborado por: Las Investigadoras
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3.4.2.2.7. Diagramas de la Aplicacion Movil

34.2.2.7.1. Diagrama de Caso de Uso

Luego de un analisis global inicial del desarrollo de la aplicacién se ha podido dar

paso a la generacion de diagramas de la siguiente manera:
1. Diagramas de caso de uso

Un diagrama de casos de uso muestra, los distintos requisitos funcionales que
debe ejecutar la aplicacion y como se relacionan con su entorno y consta de los

siguientes elementos:

v' Actor: Representa el rol que estd asignado a cabo de una persona,
representado por una figura en forma de persona.

v Caso de Uso: Es una tarea que debe llevarse a cabo por el sistema que se
esta desarrollando, representada por un ovalo.

v" Comunicacion: representa la relacion existente entre un caso de uso y un

actor, representado por una linea.

La aplicacion moévil ha definido como actor a todo aquel visitante del Museo de la

Escuela Isidro Ayora que interactie con cada articulo de arte al escanear el codigo

QR.

El siguiente diagrama de casos de uso, explican de manera detallada la interaccion

entre el usuario y el sistema:
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34.2.2.7.2. Diagrama de Secuencia

GRAFICO N° 45: DIAGRAMA APLICACION MOVIL
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Elaborado por: Las Investigadoras
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34.2.2.7.3. Diagrama de Clase

GRAFICO N° 46: DIAGRAMA DE CLASES DE APPMOVIL

+Ingresar_sistema() HistorialVisitas

+Comprobar_conexion()

+Fecha_Hora
Museo +Enviar_registro_visita() [~ 4ID_dispositivo
+Escanear_qr() —
+Norrbre +Mostrar_informacién() +Consunir_servicios()
+Fundador
+Fecha_fundacion
+Historia
+Imagenes
+Consumir_servicios()
Servidor

+Almacenar_informacion()
+Enviar_informacion()

Usuarios / \ Categorias
+Nombre
+Nombre +Descripcién
+Apelido
+Tipo_de_Usuario +Consumir_servicios()
+Cedula "
+Correo_electronico Articulos
+Estado_de_Usuario +Nombre
+Contrasefia +Cantidad
+Consumir_servicios() 1%‘2%9"
+Audio
+Descripcién
+Consumir_servicios()

Elaborado por: Las Investigadoras

34.2.2.74. Diagrama de Navegabilidad

GRAFICO N° 47: DIAGRAMA APLICACION MOVIL

Objetos
JSON
.. 4
al Tk ° SR
' w .
Stream JronReader Java ‘

' Adaptador

Elaborado por: Las Investigadoras
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34.2.2.75. Diseiio de Pantallas de las Aplicaciones Mavil

CUADRO N° 9: DISENO DE PANTALLAS DE LA APLICACION

1. Pantalla de 2. Pantalla de 3. Pantalla de Datos del
Inicio de la Escaneo del Articulo Escaneado
Aplicacién Codigo Qr

/3. UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAX]
Ingemeria ea Inforiuatica y Sistemas Computaciomales

MUSEO

5. Pantalla de Sonido 6. Pantalla de
Menu Acerca de

Museo Isidro Ayora

ot

Museo Isidro Ayora
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7. Pantalla Acerca 8. Pantalla Acerca de 9. Pantalla Acerca de
de (Guia Virtual) (Guia Virtual) (Generador Qr
JJGenQR)

JJIQR

5 un loctor do codigos OR para Android,
emarrollads com e propowto de desplegsr
Intormacion importaste ol exanesr un
Cligo Qr do bos artiodon de arte que s

wxibe on of Wumeo de e Excuele tidro JIGenQR
Apore
) e G
“ 9

10. Pantalla de Ayuda

€0 ls pantatia Principel ve vissslaard of
mand de cpcicnes

Elaborado por: Las Investigadoras

34.23. Fase de Productividad
Esta fase tuvo una duracion de 3 semanas, es aqui en donde se enfoca a la

programacion del Software el cual da la funcionalidad de la aplicacion; se realizara

un andlisis de los requerimientos para luego descomponer en story cards mismo que
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permitird realizar una medicion cualitativa y cuantitativa del desarrollo de las

interfaces conjuntamente con su funcionalidad.

A continuacion se inicié con la etapa Dia de Trabajo que tuvo una duracion de 1
semana y media aqui se implementd toda la funcionalidad requerida mientras era
actualizada la story cards correspondiente, finalmente se pas6 a la etapa del Dia de
Liberacion que para realizar su validacion se tuvo una reunion con el Usuario el cual

hizo algunas recomendaciones de cambios.
34.23.1. Story Cards

Se presentan a continuacion las story Cards desarrolladas en la etapa Dia de

Planeacion

TABLA N°109: STORY CARDS: INGRESAR AL SISTEMA

Estimado  Requerido

1. Ingreso Nuevo Fécil 5h 8h Alta
al
Sistema
Descripcion:

Se debe crear una interfaz amigable para cualquier tipo de usuario, la cual permita que la
aplicacion sea de facil usabilidad.
Fecha Estado Comentario

22/10/2016 Definido = Se ha indagado en modelos de GUI para moviles.
Se ha tomado en cuenta los colores de la Escuela Isidro Ayora.
23/10/2015 Realizado  Con éxito

23/10/2015 Implement = Con éxito
ado

24/10/2015 Verificado  Con éxito
Pospuesto/ = P: Falta la creacion del logotipo de inicio de la Escuela Isidro
Cancelado  Ayora

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 110: STORY CARDS: COMPROBAR CONEXION

Estima Requeri

do do
2. Comprueba Nuevo Moder = 5h 5h Alta Uso de web
conexion ada services
Descripcion:

La aplicacion deberd estar conectada dentro de la misma red del servidor,
posteriormente se debe crear la conexion con el servidor.

Fecha Estado Comentario

24/10/2015 Definido Se ha investigado sobre maneras de conexion.

25/10/2015 Realizado Se ha creado una intranet para consumir Web
Services de la misma red.

25/10/2015 Implementado Se ha ejecutado con éxito.

26/10/2015 Verificado Los datos son extraidos al moévil desde el
servidor.

Pospuesto

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N°111: STORY CARDS: REGISTRAR VISITA

Estima Requer

do ido
3. Registro de | Nuevo | Alta 8h 6h Alta Consumir  Web
visita Services
Descripcion:

La persona encargada debe registrar el nombre del visitante manualmente en la aplicacion
Administrador denominada JJGenQr, entonces se registrara el visitante, la fecha y hora de su
visita.

Fecha Estado | Comentario
26/02/2015 Definido = Almacenar en la base de datos el nombre del visitante.
Almacenar la fecha y hora de la visita
27/10/2015 Realizado | Almacenamiento de los datos
27/10/2015 gréplemen Con éxito
0
28/10/2015 Verific = Con éxito
ado
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Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 112: STORY CARDS: REGISTRAR INTERACCION DE

DISPOSITIVOS

Esti  Requerid
mado

4. Registro Nuevo Alta  8h | 6h Alta Consumir Web
de visita Services

Al momento en que un visitante interactia con la aplicacion movil desde su
dispositivo, este se encarga de enviar automaticamente datos del dispositivo que ha
ingresado a la guia virtual dentro del museo de la Escuela Isidro Ayora los datos son:
la fecha, hora y el Id del Dispositivo.

Fecha Estado Comentario

26/02/2015 | Definido Se ha consultado en varias fuentes acerca de cual es el
ID de un dispositivo movil.

27/10/2015 | Realizado Con éxito

27/10/2015 = Implementado  Con éxito

28/10/2015  Verificado = Se almacena los datos del dispositivo que interactua con
la aplicacion, esto con el fin de llevar un registro de
visitantes que hace uso de la guia virtual.

Pospuesto

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 113: STORY CARDS: ESCANEAR CODIGO QR

Estima Requeri

do do
4. Escaneo de Nuevo Dificil 8h 8h Alta
Codigo QR
Descripcion:

Se debe crear una clase que permita leer coddigos QR con la camara del dispositivo
movil e interpretar a texto entendible por el usuario, en la interfaz grafica de usuario
debe existir una opcién que diga escanear y darle funcionalidad que permita
visualizar la pantalla de la camara donde se debera enfocar sobre un codigo QR para
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que posteriormente la aplicacion detecte el codigo.

Fecha Estado Comentario

28/10/2015 Definido Se ha consultado acerca de como crear lectores de QR
independiente de cualquier otra aplicacion.

29/10/2015 Realizado | El escaner funciond para la version de Android 4.0
del dispositivo movil

02/11/2015 Implement = El escéner funcion6 para la version de Android 2.3.3

ado en adelante
03/11/2015 Verificado = Con Exito
Pospuesto

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 114: STORY CARDS: EXTRAER INFORMACION DEL CODIGO QR

Estim Requer

ado ido
5. Extrae Nuevo Dificil = 8h 10h Alta Consume
informaci Web
on del Services
codigo QR
Descripcion

Se debe crear la clase que retorne la informacion del servidor de acuerdo al codigo
QR que se ha escaneado.
Fecha Estado Comentario

03/11/2015 Definido Se ha investigado como extraer contenido
multimedia a través de Web Services.
Se ha investigado sobre como ejecutar un Debug

en Java
04/11/2015 Realizado Con Exito
06/11/2015 Implementado Con Exito
07/11/2015 Verificado Se ha podido verificar la extraccion de la
informaciéon mediante la opcion de Debug de
Android Studio
Pospuesto/Canc
elado

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 115: STORY CARDS: EXTRAER INFORMACION DEL CODIGO QR

Estima  Requeri

do do
6. Extraer Nuevo | Moderada @ 8h 10h Alta
informacion
de codigos
QR
Descripcion:

Se debe crear la clase que re torne la informacion del servidor de acuerdo al codigo
QR que se ha escaneado.

Fecha Estado = Comentario
08/11/2015 Definid = Se ha investigado como extraer contenido multimedia a
0 través de Web Services.
Se ha investigado sobre como ejecutar un Debug en
Java
09/11/2015 Realizado | Con éxito
11/11/2015 Implem = Con éxito
entado
12/11/2015 Verifica Se ha podido verificar la extraccion de la informacion
do mediante la opcion de Debug de Android Studio

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 116: STORY CARDS: DESPLEGAR LA INFORMACION DEL
CODIGO QR

Estim Requer

ado ido
7. Despliega la Nuevo facil 8h 8h Baja
informacion
del codigo QR
Descripcion:

Se deberd crear la interfaz grafica de usuario en un ambiente llamativo, facil de
entender y de usar para que tenga una buena presentacion de los datos. En la interfaz
grafica se creard un boton que diga VIDEO y otro que diga SONIDO a los que se
dard funcionalidad respectivamente descargando el contenido multimedia de un
repositorio local del servidor donde contiene el sonido y video de un articulo del
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Museo de la Escuela Isidro Ayora de esta manera se ejecuta el Streaming.

Fecha Estado Comentario
12/11/2015 Definido Consulta de Streaming en audio y video de
servidores locales
13/11/2015 Realizado Las carpetas para consumir Web Services no
deben contener caracteres especiales.
14/11/2015 Implementado = Con éxito
15/11/2015 Verificado Se ha verificado con 3 tipos de codigos QR:
*QR del articulo del Museo de la escuela Isidro
Ayora
*QR de la Escuela Isidro Ayora
Pospuesto/Can
celado

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 117: STORY CARDS: VISUALIZAR LA INFORMACION ACERCA
DE

Estima Requer

do ido
8. Presenta la Nuevo facil 6h  8h baja
informacion de la
aplicacion
Descripcion

Se debera crear un boton llamado ACERCA DE, al seleccionar esta opcion daremos
la funcionalidad de visualizar una nueva pantalla donde existira 3 opciones que trata
de Qué es la Guia Virtual?, Qué y Como se ha desarrollado la aplicacion movil, Qué
y Como se ha desarrollado la aplicacion Servidor, en cada una de estas opciones se ha
creado un deslizador de imagenes mostrando informacién de importancia.

Fecha Estado Comentario
12/03/2016 Definido Consulta acerca de Slider para app moviles
13/03/2016 Realizado  La interfaz presenta las imagenes a través de
un slider
14/03/2016 Implementa Con éxito
do

Elaborado por: Las Investigadoras
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TABLA N° 118: STORY CARDS: VISUALIZAR LA INFORMACION DE
AYUDA

Estima Requer
do ido
9. Presenta la Nuevo facil 6h  8h baja
informacion del
modo de uso de la
aplicacion
Descripcion

Se debera crear un boton llamado AYUDA, al seleccionar esta opcion se visualizara
una nueva pantalla donde existira una galeria de imagenes detallando el modo de uso
de la aplicacion utilizando un deslizador de imagenes.

Fecha Estado Comentario
12/03/2016 Definido Se hace uso de la informacion de slider del
Story card anterior
13/03/2016 Realizado
14/03/2016 Implement
ado
15/03/2016 Verificado
Pospuesto/
Cancelado

Elaborado por: Las Investigadoras

Recomendaciones del Usuario: Finalizada la etapa de produccion y luego de haber
realizado la verificacion juntamente con el usuario, ha solicitado la incorporacion del

sello de la institucion.

34.2.4. Fase Estabilizacion

Para la realizacion de esta fase se puso como base las recomendaciones del usuario y
se dio inicio a la etapa de planeacion, en donde se hizo un analisis de la viabilidad de
los cambios, posteriormente se pudo integrar al story cards #1 quedando asi

completada.
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Después de haber verificado la funcionalidad de cada story cards se ha dado paso a la
integracion de los modulos haciendo que cada nuevo agregado funcione

correctamente con el resto del software.
Conexion de la base de datos
Codigo fuente de la clase Escaner

v Cuando el Qr sea del Codigo principal del Museo Isidro Ayora

ILUSTRACION N° 3: CODIGO PRINCIPAL APP MOVIL

Elaborado por: Las Investigadoras

v Cuando el Qr sea de cualquier articulo dentro del Museo Isidro Ayora

ILUSTRACION N° 4: CODIGO DEL ARTICULO DE MUSEO

Elaborado por: Las Investigadoras
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3.4.25. Fase de Prueba del Sistema

Para la prueba del sistema se aplicara pruebas de caja blanca y de caja negra cuyo
objetivo sera comprobar el funcionamiento y consistencia de la aplicacion, a la vez se
ha realizado exposiciones del Museo en ella el uso de la aplicacion movil para esto se
ha realizado la gestion pertinente para la realizacion de la prueba, misma que permita
determinar la validez o falsedad de la hipodtesis para lo cual se incluira a todo aquel

que asiste al evento.

Ejecucion de las pruebas de funcionalidad

Como se ha mencionado se utilizard las pruebas de caja blanca que se centra en hacer
un test al ejecutar el software en base al codigo fuente, por el contrario las pruebas de
caja negra no se tiene acceso al cddigo y se orienta a ejecutar directamente la

aplicacion e interactuar con sus interfaces.

Prueba de caja blanca

A continuacion se analizara las funcionalidades de la aplicacion mediante test de

codigo y casos de pruebas:

179



v Prueba de caja blanca 01: Presentacion de la aplicacion

ILUSTRACION N° 5: PRUEBA 1 CAJA BLANCA, CODIGO FUENTE DE
PRESENTACION DE INTERFAZ

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.home) ;
btnAcceder = (Button) findViewById(R.id.btnIngresar):
comoI=(TextViev) findVievById(R.id.lblComolIniciar);
1blFecha = (TextView) findViewById(R.id.lblFecha):;
1blIdCel = (TextView) findViewById(R.id.lblId):
String date = (DateFormat.format("yyyy-M4{-dd hh:mm:ss", new java.util.Date()).toString()):
String android_id = Settings.Secure.getString(getApplicationContext().getContentResolver(), Settings.Secure.ANDROID ID);
1blFecha.setText (date);
1blIdCel.setText (android_id);
random = (TextView) findViewById(R.id.random):;
soundPool = new SeundReel (2, AudioManager.STREAM MUSIC, 0):
if (timer !'= null) {
timer.cancel():
}
timer = new Timer():
task = new MyTask():
timer.schedule (task, Integer.parselnt(BtTime.toString()), DELAY):

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N°119: CASO DE PRUEBA DE INGRESO AL SISTEMA

Caso de
Prueba: 1 Ingreso al sistema

Ingresar al sistema y medir la usabilidad de la interfaz principal de
Propésito la aplicacion

Prerrequisitos | El usuario debe haber iniciado la aplicacion

Atributos
Datos d del Resultado Result
atos de sistema | Resultado Esperado Obtenido ado
Entrada T :
Carga optima de los objetos Resultado Exito
dentro de la interfaz Esperado
Pasos Presionar el icono de la aplicacion en el dispositivo movil

Elaborado por: Las Investigadoras
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v Prueba de caja blanca 02: Comprobacion de la Conexion con el servidor

ILUSTRACION N° 6: PRUEBA 2 CAJA BLANCA, ’CO'DIGO FUENTE DE
COMPROBACION DE CONEXION

protected String doInBackground(String... params) {

if (enviarDatos()) {

context.runOnUiThread(() -

Toast.makeText (getApplicationContext (), "Bienvenido al Mus;o Isidro Ayora", Toast.LENGTH LONG).show():

h:
} else {

context.runOnUiThread(() - {

Toast.makeText (context,

h:
}

return null;

"Sin acceso a internet..!",

Toast.LENGTH _LONG) .show() ;

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 120: CASO DE PRUEBA DE CONEXION

Caso de
Prueba: 2 Comprobar conexion
Comprobar la conexion de la aplicacion movil con el servidor y la
Propésito base de datos
Prerrequisito | Se debe capturar automaticamente el ID del dispositivo, la fecha y la
S hora del sistema.
Atributos del | Resultado Resultado Resulta
sistema Esperado Obtenido do
Datos de
Entrada Mensaje de. , Resultado -
Conﬁnpacmn Esperado Exito
Mensaje de Error
Pasos El sistema comprueba automéaticamente al iniciar la aplicacion

Elaborado por: Las Investigadoras
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v Prueba de caja blanca 03: Registro de Visita

ILUSTRACION N° 7: PRUEBA 3 CAJA BLANCA, CODIGO FUENTE DE

private

try

}

}

}

}

boolean enviarDatos() {

{

URL = URL ( Proyect PHP/WebServices/insertArchivos.php”) :

URL obj = new URL(IpConfig.iP(ip) + "/Proyectos PHP/WebServices/insertArchivos.php");
String data = "&fechavisitadispositivo=" + URLEncoder.encode (1blFecha.getText () .toString() .trim(),
+ "giddispositivo=" + URLEncoder.encode(lblIdCel.getText().toString().trim(), "UTE-8");

"UTF-8")

HttpURLConnection con = (HttpURLConnection) obj.openConnection():
con.setRequestMethod ("POST") ;

con.setRequestProperty("Accept-Languaje”, "en-US,en:g=0.5"):

thStreami

con.setFi

(data.getBytes () .length);

con.setRequestProperty("Content-Type"”, "application/x-www-form-urlencoded"):
OutputStream out = new BufferedOutputStream(con.getOutputStream()):
ocut.write (data.getBytes()):

out.flush();

out.close():

return true:

catch (MalformedURLException e) {

e.printStackTrace():

catch (UnsupportedEncodingException e) {

e.printStackTrace():

catch (ICException e) {

e.printStackTrace () :

return false:;

REGISTRO DE LA VISITA

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N°121: CASO DE PRUEBA DEL REGISTRO DE VISITA

Caso de
Prueba: 2

Registrar la visita en el Museo de la EIA

Propésito | Enviar le fecha y hora del dispositivo y a la vez el ID del mismo
Prerrequi
sitos Debe existir conectividad con el servidor

Datos de
Entrada

Resultado
Esperado

Resultado
Obtenido

Resul

Atributos del sistema tado

* Fechq Y Hc?rg del Srls‘tema Registro en la base | Resultado | ..
del Dispositivo Movil .. Exito
. i , .. |de datos la visita Esperado
e Id del dispositivo movil

Pasos

La aplicacion envia automaticamente los atributos del sistema al
servidor.

Elaborado por: Las Investigadoras
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v Prueba de caja blanca 04: Escanear Codigo QR

ILUSTRACION N° 8: PRUEBA 4 CAJA BLANCA, CODIGO FUENTE DEL

ESCANEO DEL QR

—new 1alog( -this) s

-ZP@EP)+"

_PHP /WebServices/se lectIa.php?valor—" + codige, new AsyncHttpResponseHandler ) (

} catch (JSONException e) {
e.printStackTrace ()

3

}
3

public void onFailure(int s Code, Header([] . bytel]

3
s
}

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N°122: CASO DE PRUEBA DEL ESCANEO DEL QR

Caso de
Prueba: 3 | Escanear el codigo Qr del articulo del Museo de la EIA
Propésito | Detecte la cdmara a un codigo Qr
Prerrequis | El Smartphone debe tener la version de minima de Android 2.3 en
itos adelante
Atributos del Resultado | Resul
sistema Resultado Esperado Obtenido | tado
Datos de |e Permiso de . ,
, e Active la cdmara
Entrada Camara e Capture la inf ., Resultado Exito
e Detecte un apture la informacién que g o0 5,
L 1 contenga un codigo QR
codigo qr
e Seleccionar la opcion de ESCANEAR
Pasos e Esperar hasta que se active la camara del dispositivo movil

e Enfocar la camara sobre un codigo Qr

Elaborado por: Las Investigadoras
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v Prueba de caja blanca 05: Extraer la informacion del Codigo Qr

ILUSTRACION N° 9: PRUEBA 5 CAJA BLANCA, CQDIGO FUENTE DE LA
EXTRACCION DE INFORMACION.

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 123: EXTRACCION DE LA INFORMACION DEL CODIGO QR

Caso de Prueba: 4

Extraccion de la Informacion contenida en el codigo QR

Retornar la informacion que exista de acuerdo al codigo QR

Proposito que se ha escaneado
Los codigos QR deben estar almacenados dentro de la base

Prerrequisitos de datos del servidor

Atributos del Resultado Resultado

sistema Esperado Obtenido Resultado

Leer codigo QR de | Traer los datos del | Resultado Exito

la base de datos articulo del Museo | Esperado
Datos de Traer los datos del Exito
Entrada | Leer el codigo QR | Museo Resultado esperado

del Museo de la

EIA Emitir un aviso

que dicho cédigo | Mensaje Error

Leer un cédigo QR | no existe en la base | OBTENIENDO

que no existaen la |de datos. DATOS

base de datos

Una vez que la camara detecte el codigo Qr inmediatamente aparecera

una nueva pantalla mostrando el nombre del articulo, la descripcion, la
Pasos cantidad de articulos de esa especie, fotos del articulo, y contenido

multimedia de sonido y video si es que el administrador ha ingresado

contenido multimedia.

Elaborado por: Las Investigadoras

v Prueba de caja blanca 06: Visualizar la informacién de la aplicacion
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ILUSTRACION N° 10: PRUEBA 6 CAJA BLANCA, CODIGO FUENTE DE LA
VISUALIZACION DE INFORMACION DE LA APP

Acercaextends Activity
Button btnGuiaVirtual, btnJJQR, btndJGenQr;

@Override

void-onCreate (Bundle savedInstanceState
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.acerca);

btnGuiaVirtual=(Button) - findViewById (R.id.btnGuiaVirtual);
btnJJGenQr=(Button) ' findViewById (R.id.btnJJGenQr) ;
btnJJQR=(Button) : findViewById (R.id.btnJJIQR) ;

btnGuiaVirtual.setOnClickListener (new:View.OnClickListener
@Override
public-void-onClick (View'v
Intent irGV=new' Intent (Acerca.this,GuiaVirtual.class
Toast .makeText (getApplicationContext (), "Guia Viz 1", Toast .LENGTH SHORT) ;
startActivity (ixGV);

btnJJQR.setOnClickListener (new View.OnClickListener
@Override
D c'void-onClick (View'v
Intent irJJQR=new' Intent (Acerca.this, JIQR
Toast .makeText (getApplicationContext(),6"J Toast .LENGTH_SHORT) ;

startActivity (ixJJQR) ;

btnJJGenQr.setOnClickListener (new View.OnClickListener
@Override
public-void-onClick (View'v
Intent irJJGenQr=new' Intent (Acerca.this, JJGenQr.class
Toast .makeText (getApplicationContext (), "JJGenQr", Toast.LENGTH SHORT) ;
startActivity (irJJGenQr) ;

Elaborado por: Las Investigadoras

TABLA N° 124: VISUALIZACION DE INFORMACION DE LA APP
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Caso de Prueba: 5

Visualizacion de Interfaces de informacion de la aplicacion

Presentar de una manera amigable informacioén acerca de la
aplicacion tanto de ACERCA DE y el manual de uso de la

Proposito aplicacion
Deben existir en el menu de opciones para escoger a que
Prerrequisitos informacion quiere acceder
Atributos del Resultado Resultado Resultad
sistema Esperado Obtenido 0
e Menu de| e Al seleccionar e Resultado
opciones el boton Esperado
ACERCA DE y| respectivo se
AYUDA visualice una
nueva interfaz. e Resultado
e Visualice el Esperado
Datos |e Deslizador de| SLIDER y que se
de una galeria de| cargue todas las
Entrada fotos con toda la| imdgenes de la Exito

Guia

fotos

informacién de

JJQR, JIGenQr.
e Deslizador de
una galeria de
con el
manual de ayuda
de la aplicacion
movil.

virtual,

galeria.

e Visualice el
SLIDER y que se
cargue todas las
imagenes de las
instrucciones  de
uso de la
aplicacion.

e Resultado
Esperado

Pasos

Para ingresar a la informacion sobre la aplicacion presionar el boton
ACERCA DE que inmediatamente se visualizard un nuevo menu donde se
podra escoger si desea conocer acerca de la Guia virtual, de la aplicacion
movil JJQR, o de la aplicacion servido JJGenQr; posteriormente se
seleccionard lo que desea y aparecera una nueva pantalla con una galeria de
fotos donde se podra deslizar para ver toda la informacion contenedora.

De la misma manera para ingresar al manual de ayuda se debera escoger la
opcion AYUDA que al presionar el boton aparecera una interfaz con la
galeria de imagenes que instruyen al usuario a coémo usar la aplicacion
moévil JJQR.

Elaborado por: Las Investigadoras

v Prueba de Caja Negra
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A continuacion se analizara desde el punto de vista funcional sin tomar en cuenta la
estructura interna de la aplicacion es decir el cddigo fuente, se evaluara los aspectos
externos del sistema como interfaces, integridad o rendimiento del sistema
empleando un determinado conjunto de datos de entrada y asi observar las salidas que

se producen para lo cual a continuacion se presenta las siguientes pantallas de prueba.

CUADRO N° 10: PRUEBA DE CAJA NEGRA

Pantalla Principal Home

e e Al presionar el boton de Ingresar la

""'“""‘""‘"""“""‘ aplicacion verifica si el usuario esta
conectado a la Red del Museo de la
Escuela Isidro Ayora, wuna vez
comprobado entonces puede enviar los
datos del dispositivo para que pueda ser
almacenado en la base de datos como un
visitante con dispositivo movil.

v
I
v

Menu Principal

A Una vez comprobado la conexion al
servidor la aplicacion emitira un
mensaje de bienvenida al Museo Isidro
Ayora significa que ya se encuentra en
absoluta disponibilidad de interactuar
con los cédigos Qr que se encuentren en

cada articulo del Museo.

»
»

Museo Isidro Ayora

Extraccion de la Informacion del Qr
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Después de que el usuario ha presionado
el boton de Escanear, se abrira una
pantalla donde estara activado la camara
del dispositivo presentando un mensaje
que dice que estd buscando los datos
Buscando Datos que contenga ese codigo QR.

\ 4

Reproduccion del Video del
Articulo

Cuando se presione el boton del video,
aparecera una pantalla donde esta
sobrepuesto un mensaje que informa
que se esta extrayendo el video
(Streaming) y que dicho video esta
cargandose.

»
-

Reproduccion del Sonido del Articulo

= e Cuando se presione el boton del sonido,
aparecera una pantalla donde esta
sobrepuesto un mensaje que informa
que se esta extrayendo el sonido
(Streaming) y que dicho sonido esta
cargandose

>

Elaborado por: Las Investigadoras

v" Pruebas de Usuario
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Para aplicar el test de usuario se ha aplicado 2 pruebas de estudiantes de la Escuela Isidro
Ayora a los mismos que se les ha proporcionado una Tablet a cada uno y se ha podido

observar lo siguiente:

CUADRO N° 11: PRUEBAS DE USUARIO

1. Los 2 usuarios han reconocido
muy rapido el icono del museo y
esto es importante ya que debe
familiarizarse con el icono y todos
los contenidos que existe en la
aplicacion.

Museo Isidro
Ayora

3. Los usuarios han demostrado que
el Ment Principal es facil de
entender por lo que un usuario ha
revisado primero la opciéon de
ayuda.

Al usuario se le ha delimitado los
modos de ingreso dando lugar a que la
navegabilidad de la aplicacion sea lo
mas facil y usable para todo tipo de
visitante.

Los wusuarios la primera vez que
presionaron el boton escanear no sabian
como ubicar el dispositivo, pero cuando
ya ubicaron el dispositivo sobre un
codigo pudieron observar que no
importa como lo ubique ya que la
aplicacion detecta el codigo Qr de
forma inmediata.

6. De la misma manera los usuarios en
cada codigo escaneado revisan con

5. Los usuarios han escaneado
muchos articulos desde la
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aplicacion por lo que se han mucha curiosidad los videos y con mas
familiarizado con la aplicacion. razon los sonidos especialmente en el
area de animales.

Elaborado por: Las Investigadoras
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4. GLOSARIO DE TERMINOS

Abnegacion: Es un tipo de virtud moral que consiste en el sacrificio espontaneo o
por medio de la voluntad de los propios intereses, deseos ¢ incluso de la misma vida
en favor de otros o de todos. Es una forma de altruismo que exige autosacrificio o

inmolacion.

Abstracciones: Consiste en aislar un elemento de su contexto o del resto de los
elementos que lo acompafian. En programacion, el término se refiere al énfasis en el

(Qué hace? mas que en el ;Como lo hace? (Caracteristica de pruebas de caja negra).

ANSI: Supervisa la creacion, expedicion y utilizacion de miles de normas y
directrices que utilizadas por empresas en casi todos los sectores. Estableciendo
normas para una amplia gama de 4reas desde construccion, produccion, energia,
tecnologia, lenguajes de programacion, especificaciones eléctricas, protocolos de

comunicacion y mucho mas.

Applets: Un applet es un componente de una aplicacion que se ejecuta en el contexto
de otro programa, por ejemplo en un navegador web. El applet debe ejecutarse en
un contenedor, que le proporciona un programa anfitrion, mediante un plugin,lo en
aplicaciones como teléfonos moviles que soportan el modelo de programacion por

"applets".
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Arquitectura Neutra: El compilador crea codigos de byte (Bytecode) que se envia al
visualizador solicitado y se interpreta en la maquina que posee un intérprete de Java o

dispone de un visualizador que funciona con Java.

Bytecode: Es un codigo intermedio mas abstracto que el codigo maquina.
Habitualmente es tratado como un archivo binario que contiene un programa
ejecutable similar a un modulo objeto, que es un archivo binario producido por el

compilador cuyo contenido es el codigo objeto o codigo méaquina.

Codigos de barra: Los codigos de barras son codigos basados en la representacion
grafica mediante un conjunto de lineas paralelas verticales de distinto grosor y
espaciado que en su conjunto contienen una determinada informacion de caracteres
alfanuméricos. De este modo, el codigo de barras permite reconocer rapidamente un

articulo y asi poder realizar inventario o consultar sus caracteristicas asociadas.

Compacto: Significa unir o juntar, procede el término compacto que, a dia de hoy y en
términos generales, es utilizado para definir a un cuerpo o elemento denso y de

textura apretada.

Compilacion: Como compilacion se conoce la accion y efecto de compilar. Compilar
es reunir o juntar en una misma obra o volumen un conjunto de informaciones, partes

o extractos de distintos libros, textos o0 documentos que tienen un tema en comuin.

Compilador: Un compilador es un programa informatico que traduce un programa

escrito en un lenguaje de programacion a otro lenguaje de programacion. Usualmente

192



el segundo lenguaje es lenguaje de maquina, pero también puede ser un cddigo

intermedio (bytecode), o simplemente texto.

C++: Esta basado en el concepto de funciones en donde cada una tiene un nombre y
una lista de argumentos. En general se puede dar a una funciéon el nombre que se
quiera con excepcion de MAIN que se reserva para la funcion que inicia la ejecucion

del programa.

Dalvik: Es la maquina virtual usada en los dispositivos Android, la cual tiene una

serie de caracteristicas que la diferencian de las maquinas virtuales JAVA.

Descentralizado: Es la accién que consiste en trasladar ciertos servicios o funciones

que desarrollaba un poder general hacia otras delegaciones.

Dispositivo: Mecanismo o parte de €l dispuestos para producir una accion prevista.

Escalabilidad: Es un término usado en tecnologia para referirse a la propiedad de
aumentar la capacidad de trabajo o de tamafio de un sistema sin comprometer el
funcionamiento y calidad normales del mismo. Cuando un sistema tiene esta
propiedad, se le refiere comunmente como “sistema escalable” o simplemente,

escalable.

Flujo de Control: Se refiere al orden en que se ejecutan las instrucciones que
tenemos en el programa. El orden puede ser ascendente, descendente o podemos
ejecutar un conjunto de instrucciones alguna determinada cantidad de veces en donde

se modifique algunos valores y hasta que el valor cumple alguna condicion se dejen
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de ejecutar esas instrucciones. Determinar el orden de las instrucciones depende

primordialmente del algoritmo que queremos desarrollar en el programa.

Framework: Es una estructura conceptual y tecnologica de soporte definido,
normalmente con artefactos o modulos de software concretos, que puede servir de

base para la organizacion y desarrollo de software.

Guia: En términos generales, se entiende por guia aquello o a aquel que tiene por
objetivo y fin el conducir, encaminar y dirigir algo para que se llegue a buen puerto

en la cuestion de la que se trate.

Intermitente: Que se interrumpe y prosigue cada cierto tiempo de manera reiterada.

Multihilo: Se trata en la cual los procesos tienen diversos hilos de ejecucion. Si uno
de ellos deja de correr no se cae toda la aplicacion, sino que simplemente se corta esa

vertiente.

PDAS: Personal Digital Assistant, (Asistente Digital Personal), computadora de
bolsillo, organizador personal o agenda electronica de bolsillo, es una computadora
de mano originalmente disenada como agenda personal electronica para tener uso de
calendario, lista de contactos, bloc de notas, recordatorios, dibujar, etc., con un

sistema de reconocimiento de escritura.

Securizado: Es realizar las actualizaciones, ajustes y cambios en el sistema

necesarios para conseguir un alto nivel de seguridad ante ataques externos e internos.
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SOAP: Simple Object Access Protocol es un protocolo estandar que define como dos
objetos en diferentes procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de

datos XML.

Sockets: Un socket (enchufe), es un método para la comunicacion entre un programa
del cliente y un programa del servidor en una red. Un socket se define como el punto
final en una conexion. Los sockets se crean y se utilizan con un sistema de peticiones
o de llamadas de funcion a veces llamados interfaz de programacion de aplicacion de

sockets (API, application programming interface).

Struct: Es una estructura tipo es un tipo de valor que se utiliza normalmente para
encapsular pequeiios grupos de variables relacionadas, como las coordenadas de un

rectangulo o las caracteristicas de un elemento en un inventario.

Streaming: Denominado transmisién, transmision por secuencias, lectura en
continuo, difusiébn en continuo o descarga continua) es la distribucion digital de
multimedia a través de una red de computadoras, de manera que el usuario consume
el producto (generalmente archivo de video o audio) en paralelo mientras que se lo
descarga. La palabra streaming se refiere a una corriente continua que fluye sin

interrupcion.

Tableta (Tablet): Es un tipo de computadora portatil, de mayor tamafio que un
teléfono inteligente o una PDA, integrado en una pantalla tactil con la que se
interactiia primariamente con los dedos o una pluma stylus, sin necesidad de teclado

fisico ni raton
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Trazabilidad: Es la propiedad que dispone el resultado de un valor estandar, que
puede vincularse con referencias especificas mediante una seguidilla continuada de

comparaciones.

Ventanas Abstractas: Es un concepto general, opuesto al concepto de arte
figurativo, que remite a lo més esencial del arte, reducido a sus aspectos cromaticos,

formales y estructurales.

VTT: Empresa cuyos principales retos actuales en la industria de la ingenieria de
software han generado ideas e innovaciones, asi como la utilizacion, la aceleracion
del ciclo de tiempo de salida al mercado, combinado con altos estandares de calidad,

asi como el desarrollo global y descentralizada.
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5. CONCLUSIONES

v' Gracias a la informacidén que hace referencia a las aplicaciones moviles y de
escritorio para la plataforma JAVA se obtuvo las suficientes bases teoricas
para la realizacion del proyecto lo que facilit6 el desarrollo amigable y exitoso

de los aplicativos.

v" En una aplicacién movil la usabilidad es un factor clave lo que implica la
ejecucion de tareas concretas, cortas y rapidas por lo que Android ha
demostrado ser lo suficientemente estable para soportar la transaccionalidad
de informacion de los articulos que existen en el Museo de la Escuela Isidro

Ayora.

v’ La utilizacion de la metodologia Mobile-D permitié el desarrollo agil y
oportuno de la aplicacion permitiendo obtener un producto rapido y funcional

gracias a que es una metodologia agil basada en pruebas.

v Para la recoleccion de la informacion del Museo Isidro Ayora se optd por
utilizar métodos de apoyo externos que brindaron detalles de los articulos

existentes en el Museo mismos que fueron de gran ayuda.

v Con la creacion de la guia virtual del Museo se pudo evidenciar el aumento de
interés en conocerlo aportando asi en la difusién de Patrimonio Cultural y en

el uso de tecnologias.
v El aplicativo moévil esta definida dentro de un ambiente local con la finalidad

de que invite a los usuarios a visitar el Museo permitiendo interactuar entre

ambiente fisico y virtual.
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RECOMENDACIONES

Para el desarrollo de aplicaciones moviles seria recomendable el uso de
metodologia Mobile-D o similares puesto que es un proceso amigable para el
desarrollo de este tipo de aplicaciones ya que como resultad final es un producto

software de calidad, corto tiempo de desarrollo y reducida documentacion.

Segun los resultados obtenidos de las pruebas de funcionalidad los usuarios han
quedado satisfechos sin embargo se recomienda aplicar normas o estandares para
el disefio de interfaz que permitan la buena presentacion de la informacion de los

articulos del Museo Isidro Ayora.

La informacién y los contenidos multimedia de la guia virtual han sido extraidos
de la Web por lo que se recomienda que se hagan las gestiones pertinentes para
que los contenidos sean propios de los articulos exhibidos en el Museo y la

informacion sea avalada por especialistas en cada una de las areas respectivas.

Se recomienda el desarrollo de esta aplicacion en otros sistemas operativos para

que todos los usuarios puedan acceder a la guia virtual.

Se ha podido evidenciar que los visitantes no s6lo son nacionales sino también
extranjeros por lo que se recomienda aumentar funcionalidades de los servicios de
la aplicacion como seleccion de idioma con esto se beneficiarian todos los

usuarios.
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