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Resumen

La Universidad Nacional de Catamarca (UNCA) cuenta, entre sus secretarias, con la
Secretaria de Bienestar Universitario y Asuntos Estudiantiles, la cual se encarga de ofrecer
distintos servicios a los estudiantes como ser: alojamiento, alimentacion, salud, deporte,
ayuda econdémica y de trabajo, a través de becas u otros programas. También brinda
asesoramiento pedagogico y de orientacion vocacional por medio de la Direccion de
Orientacion Vocacional perteneciente a esta.

En la mencionada Direccion se realizan distintas acciones, entre ellas, un proceso de
orientacion vocacional en el que se brinda asesoramiento a alumnos de los Gltimos afios del
Nivel Secundario sobre cuales son aquellas carreras afines a su persona.

En el proceso de orientacion vocacional no se utilizan herramientas tecnologicas que
permitan sistematizar las pruebas, recabar y organizar la informacién sobre los alumnos que
las realizan.

Por ello surge la necesidad de desarrollar una aplicacion movil para la Direccion de
Orientacion Vocacional que automatice el test de orientacion vocacional y que sirva de
instrumento para ayudar a los estudiantes del ultimo afio del Nivel Secundario a elegir una
carrera, basada en informacion sobre sus gustos, intereses, habilidades y aptitudes. El
propésito de contar con esta herramienta es, por un lado, promocionar las carreras que se
dictan en las distintas unidades académicas de la UNCA vy, por otro lado, ayudar a disminuir
la desercion de los estudiantes de los diferentes programas académicos de la UNCA.

Palabras claves : Aplicacion movil, Orientacion vocacional, Promocién de carreras
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1.1. Introduccion

Este Trabajo Final se encuentra enmarcado dentro del Proyecto de 1+D “Desarrollo de una
aplicacion mdévil de test de orientacibn vocacional para la Universidad Nacional de
Catamarca”, bajo la direccion de la Dra. lvanna Lazarte y la co-direccién de la Lic. Valeria
Pdliche. Cuenta con aval institucional otorgado mediante Resolucion Rectoral N° 494/2018.
La linea de investigacion del mencionado Proyecto esta orientada al estudio del efecto que
tiene la orientacién vocacional en la eleccion de carrera, como asi también la incidencia que
tiene la eleccion de la carrera de acuerdo al resultado del test en el éxito escolar del alumno.

El presente Trabajo Final se enfoca en el desarrollo de una aplicacion para dispositivos
moviles que permita realizar un test de orientacion vocacional a estudiantes del dltimo afio
del Nivel Secundario. La aplicacion tiene como finalidad servir como un instrumento para
que el alumno tenga una orientacién de cuéles son sus areas ocupacionales! de preferencia
a la hora de optar por una carrera y proveerle informacion sobre las carreras que se
imparten en la Universidad Nacional de Catamarca (UNCA) relacionadas a dichas areas.

Para el desarrollo de esta aplicacion se eligio la plataforma Android [1], el cual es el sistema
operativo predominante en el mercado de telefonia movil, y tiene a Google como su
referente y gran promotor. Este sistema operativo estd basado en el nucleo Linux y fue
disefiado principalmente para dispositivos mdviles con pantalla tactil, como teléfonos
inteligentes, tabletas y también para relojes inteligentes, televisores y automdviles. En la
actualidad existe una cantidad innumerable de distintos modelos de teléfonos que cuentan
con el sistema operativo Android en el mercado de mas de diez fabricantes.

1.2. Planteamiento del Problema

La desercidon universitaria es uno de los grandes problemas que afecta a muchas
universidades de América Latina [51] [52] [53] [54]. Las causas de la desercién son multiples
y variadas por lo que esta problemética debe analizarse teniendo en cuenta factores de
indole personal, socioeconémico y académico, entre otros. Los factores académicos tienen
gue ver, entre otras causas, con la deficiente orientacioén vocacional, la insatisfaccion con la
calidad de la carrera, y la insuficiente preparacion para ingresar a una carrera [54] [55] [57].

La orientaciébn vocacional es reconocida como un instrumento de gran valor para la
retencion de estudiantes en los centros educativos, particularmente en la Universidad [51]
[55] [56] [58] [59] [60]. La orientacién vocacional es un proceso de ayuda para el estudiante,
destinado a conseguir una comprension adecuada de las distintas opciones profesionales
gue existen en el mundo de la educacion, eligiendo aquella que cumpla con sus intereses y
objetivos personales [59] [60]. Se considera que un proceso de orientacion vocacional es
satisfactorio cuando colabora para que el estudiante elija el camino a seguir lo mas
acertadamente posible, reduciendo frustraciones en las elecciones profesionales y
vocacionales, y contribuyendo a alcanzar una mejor calidad de vida [61].

En el | Congreso Iberoamericano de Orientacion, celebrado en Argentina en el afio 2004, se
propuso la participacion activa que deben tener las Universidades para que las actividades

! Son conjuntos de carreras u ocupaciones afines, que comparten principios técnicos o cientificos, o los ambitos
en los que se lleva a cabo el trabajo. Por ejemplo, las ocupaciones relacionadas con las ciencias médicas 6
ciencias de la salud.

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706 8
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de orientacién vocacional sean definitivamente incorporadas a las actividades normales y
propias de las mismas. En este sentido, la UNCA, a través de la Direccion de Orientacion
Vocacional, ofrece dos procesos institucionales de Orientacion y Reorientacion Vocacional,
cuya modalidad es grupal o individual (dependiendo de las caracteristicas especificas de
cada caso) donde se guia al estudiante hacia la carrera que mas se identifique con su
vocacion.

Los procesos de orientacion vocacional llevados a cabo tienen como fin generar un espacio
de encuentro donde el estudiante pueda plantear sus dudas, incertidumbres, pensamientos
y deseos. La duracion estimada del proceso es de ocho encuentros (alrededor de un mes),
con una frecuencia de dos reuniones semanales, de una hora de duracion cada una. Estan
dirigidos a estudiantes del ultimo afio del Nivel Secundario (tanto de la capital, como del
interior provincial) o para adultos que decidan iniciar o modificar un proyecto de vida
asociado a la eleccién de una carrera. Se cuenta con profesionales psicopedagogas que
brindan asesoramiento, por medio de charlas informativas sobre la vida universitaria,
acompafando en visitas guiadas a Facultades y Escuelas de la UNCA.

Ademas, el equipo de trabajo de la Direccion de Orientacion Vocacional participa en el
Programa la UNCA+Cerca (promovido por la Secretaria de Extension Universitaria), también
brindan charlas informativas en escuelas que requieren dicha participacion, pensando en la
matricula potencial de la universidad y una insercion institucional efectiva. También se
trabaja en simultaneo con las escuelas secundarias del interior provincial, cuya agenda de
trabajo incluye diferentes actividades académicas, de difusion de las carreras de la UNCA,
deportivas y competencias, artisticas, entre otras. La relevancia de esta politica del gobierno
universitario reside en que se propicia el acercamiento y trabajo con cada comunidad no
s6lo para la difusion y acercamiento universidad-comunidad de cada localidad sino que
también permite la iniciacion de otras actividades de vinculacion de la UNCA con su
contexto provincial de insercion.

Actualmente, Direccion de Orientacion Vocacional realiza el test de orientacion vocacional
mediante formularios impresos y en forma presencial en las instalaciones de dicha
dependencia, lo que dificulta que los estudiantes del interior accedan a los beneficios de
realizar un test vocacional.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Desarrollar una aplicacion mévil que permita obtener informacion relevante sobre los
intereses y habilidades de los estudiantes del Nivel Secundario, mediante un test de
orientacion vocacional, y que sirva de herramienta para ayudarlos al momento de elegir una
carrera.

1.3.2. Objetivos especificos

» Indagar sobre los antecedentes tecnoldgicos y tematicos vinculados a la Orientacion
Vocacional.

e Adquirir conocimientos sobre la utilizacion de herramientas y lenguajes de
programacion para el desarrollo de aplicaciones maoviles para el Sistema Operativo
Android.

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706 9
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» Desarrollar una aplicacibn movil de test de orientacion vocacional destinado a los
estudiantes de Nivel Secundario.

» Proveer una herramienta a la Direccion de Orientacion Vocacional para ser utilizada
durante el proceso de orientacion vocacional.

« Ayudar a la Secretaria de Bienestar Universitario y Asuntos Estudiantiles en la
promocién de carreras de la UNCA.

1.4. Alcancesy limitaciones

La aplicacibn mévil propuesta brindara la posibilidad de realizar un test de orientacién
vocacional al usuario y de acuerdo al resultado mostrara informacion sobre carreras de
grado y pregrado dictadas en la UNCA que se relacionen con dicho resultado como asi
también la unidad académica en la que se dictan. No brinda otro tipo de informacién como
ser planes de estudio, fechas de inscripcién, etc.

La aplicacion movil se desarrollara para su utilizacion en la Direccién de Orientacion
Vocacional de la UNCA.

Cabe aclarar que esta aplicacion es solo un primer paso en la busqueda vocacional, por lo
cual se aconsejara al usuario participar del Proceso de Orientacion Vocacional que brinda la
Direccion de Orientacion Vocacional para afianzar su decision en la eleccion de una carrera.

1.5. Justificacion

La importancia del presente Trabajo reside en que la poblaciébn destinataria son los
estudiantes del Nivel Secundario de las escuelas pre-universitarias y de las escuelas
dependientes del Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia de la Provincia, quienes son
potenciales miembros de la comunidad universitaria.

Otra cuestiébn a destacar refiere a la problematica que se pretende abordar con la
implementacion de este Trabajo, ya que, como se menciond anteriormente, la orientacion
vocacional es reconocida como un instrumento de gran valor para la retencion estudiantil en
el nivel universitario. La aplicacion movil permitira que la amplia y heterogénea poblacion
destinataria tenga la posibilidad de descubrir cuéles son las areas ocupacionales méas afines
y las carreras que ofrece la UNCA en dichas areas.

Ademads, la realizacidbn de este Trabajo se fundamenta en su relevancia institucional y
econOmica. En cuanto a su relevancia institucional, es importante destacar que los
resultados que se obtengan de los test permitiran a las unidades académicas de la UNCA
delinear lineas de trabajo y de articulacion anticipando la poblacion de potenciales
ingresantes. En cuanto a su relevancia econémica, la aplicacion propuesta es de facil
acceso para los usuarios de dispositivos moviles y permitira llegar a una vasta poblacion
estudiantil con cero/minimo costo.

En relacion a las aplicaciones para dispositivos moviles, la ventaja principal que se presenta
es justamente su movilidad. La aplicacion supone una forma mas simple de acceder a la
informacién para su lectura y respuesta de forma répida y fécil, utilizando las ventajas de la
movilidad, mediante la conexion a internet.

1.6. Metodologia de trabajo
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Para la realizacion del Trabajo Final se utlizaron dos metodologias, una para la
investigacion y otra para el desarrollo de la aplicacion movil.

La metodologia de investigacion aplicada es la denominada “Modelo de Investigacion en
Ingenieria del Software: Una propuesta de investigacion tecnoldgica”, desarrollada en la
Universidad San Buenaventura, Cali, Colombia. La misma consiste en tres grandes fases:

» La investigacién y desarrollo inicial: Se delimita el area de trabajo investigativo
gue se busca desarrollar en la iniciativa.

* La investigacion aplicada: es la etapa en donde se busca madurar la tecnologia
definida en la etapa inicial, trabajando en el desarrollo de la tecnologia y en su
aplicacion en situaciones reales.

e La transferencia: es la etapa que busca amplificar el impacto de las nuevas
tecnologias, practicas y conocimientos, mas all4 de las empresas con las cuales se
trabajo en el proceso de investigacion aplicada. Para cumplir su objetivo, los grupos
de investigacion desarrollan otros tipos de actividades, tales como cursos,
conferencias, y licenciamiento de la tecnologia.

En la fase La investigacion aplicada de la metodologia de investigacion, para el desarrollo
de la aplicacién, se empled la “Metodologia para el desarrollo de aplicaciones moviles” [9],
desarrollada en la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, Colombia, la cual rescata
y aplica aspectos de las metodologias de desarrollo &gil, la evaluacion del potencial de éxito
para servicios de tercera generacion denominada6 M, y la ingenieria de software
educativo con modelado orientado por objetos (ISE-OO).

Ambas metodologias se explican con mas detalle en el Capitulo 2, en los incisos: 2.4.5
Metodologia especifica para el desarrollo de Aplicaciones Mdviles y 2.5.1 Modelo de
Investigacién en Ingenieria del Software: Una propuesta de investigacion tecnologica.

1.7. Resultados Esperados

Se espera obtener una aplicacion movil de test de orientacion vocacional destinado a los
estudiantes del Nivel Secundario, que sirva de herramienta a la Direccion de Orientacion
Vocacional para ayudar al estudiante al momento de elegir una carrera. También que la
misma se utilice como herramienta para la promocion de las carreras de grado de la
Universidad Nacional de Catamarca.

La aplicaciébn movil de test de orientacidén vocacional debera permitir al usuario:

» Obtener informacion sobre las diferentes actividades que se realizan en la Direccion
de Orientacion Vocacional.

» Obtener informacion sobre los distintos programas de becas y otros servicios que
ofrece la Secretaria de Bienestar Universitario y Asuntos Estudiantiles.

* Georeferenciar en un mapa las localizaciones de las distintas unidades de la UNCA.

También se espera que el uso de esta aplicacion permita a la UNCA:
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* Masificar la cantidad de estudiantes que puedan acceder al test, sobre todo de
aguellos estudiantes que viven en el interior de la provincia y no pueden concurrir a
la Direccion de Orientacion Vocacional a realizar el test.

* Ayudar a reducir la desercion estudiantil, ya que diversos estudios han demostrado
que un alumno que eligi6 su carrera considerando sus habilidades, gustos e
intereses (informacidén que se obtiene a través de los test de orientacion vocacional),
tendra mayores posibilidades de éxito escolar.

» Delinear lineas de trabajo y de articulacion anticipando la poblacién de potenciales
ingresantes, a partir de los resultados que se obtengan de los test.

1.8. Divulgacion de resultados

Los resultados parciales del trabajo realizado han sido divulgados a través de las siguientes
publicaciones:

e Segura, Andrea; Fernandez, Gabriel; Doria, Vanesa; Flores, Carola; Moreno, Juan
Pablo; Poliche, Valeria; Lazarte, lvanna. (2018). La UNCA al alcance de tu mano.
XVI Semana Nacional de la Ciencia, la Tecnologia y el Arte Cientifico (Edicion 2018).
Facultad de Tecnologia y Ciencias Aplicadas, UNCA, Catamarca, Argentina. 3 al 9
de Septiembre de 2018.

e Segura, Andrea; Fernandez, Gabriel; Lazarte, Ivanna. (2018). Aplicacion movil de
test de orientacion vocacional para la Universidad Nacional de Catamarca. IV
Jornadas Estudiantiles de Investigacion e Innovacion Tecnoldgica. Facultad de
Tecnologia y Ciencias Aplicadas, UNCA, Catamarca, Argentina. 05 de noviembre de
2018.

» Lazarte, lvanna; Doria, Vanesa; Flores, Carola; Moreno, Juan Pablo; Fernandez,
Natalia; Poliche, Valeria. (2019). Aplicaciéon movil de test de orientacion vocacional
para la Universidad Nacional de Catamarca como herramienta para ayudar a
disminuir la desercién universitaria y promocionar las carreras. 21° Edicién del
Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion (WICC). Facultad de
Ciencias Exactas, Fisicas y Naturales, UNSJ, San Juan, Argentina. 25 y 26 de abril
de 2019.

1.9. Organizacion del Trabajo Final

El Capitulo 2 tiene por objetivo establecer el marco teérico de los conceptos usados a lo
largo del presente Trabajo Final y presenta también los principales trabajos relacionados.

El Capitulo 3 se enfoca en el analisis y disefio de la aplicacibon movil, segun indica la
Metodologia para el desarrollo de aplicaciones moviles.

El Capitulo 4 se enfoca en el despliegue de la aplicacion movil, el cual comprende la
codificacion de la aplicacion, la documentacion del cédigo y las pruebas de funcionamiento,
segun indica la Metodologia para el desarrollo de aplicaciones maviles.

El Capitulo 5 presenta las conclusiones, las cuales resumen las acciones llevadas a cabo
para el cumplimiento de los objetivos del Trabajo Final, destaca las principales
contribuciones y describe los aspectos de las mismas que constituyen el punto de partida
para el desarrollo de trabajos futuros.

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706 12
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2.1. Introduccion

Este capitulo abarcara aquellas tematicas que se hicieron necesarias profundizar para llevar
a cabo el presente Trabajo Final.

En primer lugar, se describira de qué se trata la orientacion vocacional y los distintos test
utilizados en los procesos de orientacion vocacional, dado que no es la Unica técnica
utilizada. Y para finalizar esta temética se mencionara una experiencia realizada en la
Universidad de Buenos Aires sobre la utilizacion de herramientas tecnologicas en el proceso
de orientacion vocacional.

En segundo lugar, se describiran conceptos relacionados al desarrollo de aplicaciones
moviles que son necesarios conocer a la hora de emprender un proyecto de desarrollo de
estas caracteristicas. Los mismos son: dispositivos méviles, sus caracteristicas, los sistemas
operativos utilizados en los mismos, lenguajes de programacion que se utilizan para realizar
desarrollo de aplicaciones mdviles.

Por tercer lugar, se describen las metodologias de desarrollo de software que pueden
aplicarse en el desarrollo de aplicaciones moviles. En estas Ultimas, se enlistan algunas de
las metodologias agiles més usuales y la utilizada en el presente trabajo final.

Por ultimo, se describira la metodologia de investigacién aplicado para el desarrollo del
Trabajo Final.

2.2. Orientacion Vocacional

Durante el proceso de orientacidn vocacional se utilizan multiples técnicas para poder
brindar un acompafiamiento al individuo (en este caso, el alumno) en la eleccién de una
carrera. En los siguientes incisos se hace referencia a la utilizacion de tests, también
llamados pruebas, como herramientas de apoyo en dicho proceso. También resulta
importante investigar sobre la utilizacién de herramientas tecnolédgicas dentro del proceso de
orientacion vocacional considerando que en la Direccion de Orientacion Vocacional no se
aplica ninguna herramienta de este tipo. Esta investigacion podra aportar argumentos
sélidos propios del &rea de la Orientacion Vocacional a la hora de realizar entrevistas con el
cliente, si es que este tuviera alguna duda sobre la implementacién de una herramienta
tecnolégica en el proceso de orientacion vocacional.

2.2.1. Universidades y procesos de Orientaciéon Voca  cional

En el | Congreso Iberoamericano de Orientacion celebrado en Argentina (afio 2004), se
propuso la participacion activa que deben tener las Universidades para que las actividades
de Orientacion Vocacional sean definitivamente incorporadas a las actividades normales y
propias de las mismas. Esta propuesta se basa en el hecho de que hay que pensar en una
Universidad distinta a la que hasta ahora hemos tenido. En este sentido se presentaron
experiencias en las cuales algunas universidades han incorporado como actividades de
Extensién, dentro de los servicios comunitarios, el asesoramiento vocacional-laboral a todos
los miembros de la Comunidad, llegando incluso a desarrollar desde Centros de Informacion
y Orientacion hasta Oficinas de Empleo.

Asimismo, la Dra. Mirta Gavilan [5], Presidenta del Comité Organizador, destacd en sus
palabras de apertura, la necesidad de que la Orientacién, como disciplina, considere y tome
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para si otros saberes disciplinarios tales como los de la antropologia, la politica, la
economia, la salud y la educacion. Avalando de esta forma la concepcién interdisciplinaria
de esta disciplina.

Otra consideracion importante fue la de que definitivamente se reconoce que la
denominacién de Orientacion Vocacional no significa que so6lo se aborden problemas
relacionados con la seleccion de tipo de estudio o la ubicaciéon en un trabajo determinado,
sino que la Orientacién Vocacional debe ocuparse por aspectos integrales de la vida de los
ciudadanos asi como contribuir al desarrollo econémico y social de los paises, y que aun
cuando se reconoce la naturaleza global de los problemas, las soluciones no pueden ser las
mismas en cada pais.

Al igual que en el Congreso realizado en Suiza, se propuso la busqueda de un nuevo
término que sustituya al de Orientacion Vocacional y que dé una idea mas exacta de lo que
se trata. Algunos ponentes sugirieron Orientacion para la Transicién o para la Eleccion. Ya
la Orientacion Vocacional no es para una eleccion de carrera, es una eleccion a lo largo de
la vida. En algunos casos una eleccion para la soledad, o para un compartir.

La Orientacion debe preparar a las personas para los periodos de transicion en la vida de
cada cual. Por ejemplo, la transicion de estudiante a profesional, de empleado a jubilado, de
empleado a desempleado, de empleado a subempleado, e incluso de soltero a casado, o de
casado a divorciado.

Paralelamente, en el Congreso aludido, se reconoci6 el importante papel del docente en el
desarrollo de la Orientacién Educativa, tal como lo refleja una de las ponencias presentada
por representantes de Brasil, donde expresaron que “todo educador es un orientador, pero
lamentablemente no tiene la formacion requerida y la mayoria de ellos sélo se preocupa por
el cumplimiento de los objetivos previstos en sus programas y por la transmision de
conocimientos.” Esta afirmacién, que fue compartida por los asistentes, supone la necesidad
de una revisién del perfil que el profesional de la Orientacién requiere para un mejor
desempefio de su actividad.

2.2.2. LaUNCAYy la Orientacion Vocacional

La UNCA viene realizando desde hace afios, un proceso institucional de Orientacion
Mensual, Intensivo o Reorientacion Vocacional, cuya modalidad es grupal o individual
(dependiendo de las caracteristicas especificas de cada caso), durante esta instancia de
trabajo conjunto se guia al estudiante hacia la carrera que mas se identifique con su
vocacion.

Los procesos de orientacion llevados a cabo en el servicio tienen como fin generar un
espacio de encuentro donde el estudiante pueda plantear sus dudas, incertidumbres,
pensamientos y deseos. La duracion estimada del proceso es de ocho encuentros
(alrededor de un mes), con una frecuencia de dos reuniones semanales de una hora de
duracion cada una. Esté dirigido a estudiantes del ultimo afio de secundaria (tanto de la
capital, como del interior provincial) o para adultos que decidan iniciar o modificar un
proyecto de vida asociado a la una eleccibn de una carrera. Profesionales psicologas
brindan asesoramiento, por medio de charlas informativas sobre la vida universitaria,
acompafando en visitas guiadas a facultades y escuelas de la UNCA, las cuales son
convocadas por diferentes instituciones educativas. Ademas, el equipo de trabajo de la
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Direccion de Orientacion Vocacional participa en el Programa la Unca+Cerca (promovido por
la Secretaria de Extension Universitaria), asi como también se trabaja a partir de la
convocatoria de instituciones de la capital para brindar charlas informativas en escuelas que
requieren dicha participacion; pensando en la matricula potencial de la universidad y una
insercion institucional efectiva.

Se trabaja en simultaneo con las escuelas secundarias del interior provincial, cuya agenda
de trabajo incluye diferentes actividades académicas, de difusion de las carreras de la
UNCA, deportivas y competencias, artisticas, entre otras. La relevancia de esta politica del
gobierno universitario reside en que se propicia el acercamiento y trabajo con cada
comunidad no sélo para la difusion y acercamiento universidad-comunidad de cada
localidad; sino que también permite la iniciacion de otras actividades de vinculacion de la
UNCA con su contexto provincial de insercion.

2.2.3. Utilizacion de test en el proceso de orienta  cion vocacional

Como primera instancia se ponen en claro conceptos propios de la psicologia que atafien a
la tematica planteada en este inciso, dado que no es el area de estudio para la carrera
Ingenieria en Informéatica.

Las pruebas o test vocacionales se componen por dos términos: prueba/test y Orientacion
Vocacional; los cuales se definiran a continuacién. Galtén [37] define una prueba como:

“Tarea o labor que es pedida a uno o mas individuos con el fin de
averiguar del modo mas sencillo y rapido el grado que posee una
determinada habilidad reaccional". Galton, (1869)

De acuerdo a esta definicibn se puede decir entonces que un test es una tarea que un
individuo realiza con el fin de obtener de forma rapida y sencilla informacion sobre una o
varias aptitudes.

Tyler [36] define el término vocacién como:

"la disposicién particular de cada individuo para elegir la profesion u oficio
gue desee estudiar y ejercer de acuerdo a sus aptitudes, caracteristicas
socioecondmicas y culturales" Tyler, (1975) (p.215).

La definicién de test vocacional emitida por Mira y Lépez [35] dice que:

“prueba que permite registrar las reacciones personales, para estudiar sus
modalidades, intensificando y formulando un diagnéstico que tiende a
pronosticar un empleo en el futuro” (p.494). Mira y Lopez

Se pueden observar ciertos elementos en comun y complementarios en estas tres
definiciones por lo que se concluye que los test son instrumentos capaces de identificar y
canalizar aptitudes, destrezas y habilidades cognoscitivas, psicoldégicas y manuales del
individuo que aportan al orientador informacién importante para orientar al individuo,
tomando en cuenta sus aptitudes, labores futuras y gustos intelectuales.

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706 16



ﬁ Desarrollo de una aplicacion movil
UN : de test de Orientacién Vocacional

Por lo cual los test vocacionales se consideran importantes en el proceso de orientacion
vocacional ya que estos permiten conocer y reafirmar aptitudes, habilidades y destrezas de
los individuos evaluados permitiendo que el orientador tenga una vision clara de la imagen
de los diferentes aspectos de la persona. Ademas, ayuda a descubrir sus posibilidades de
desarrollo y a elegir entre lo que se considera conveniente para é€l.

Algunas consideraciones importantes que deben tenerse en cuenta a la hora de realizar un
test son: el factor tiempo, el contenido, cuando y como se deben aplicar, la disposicion en
gue se contesta, entre otras que de una u otra forma intervienen en la eleccion de carrera.

Los investigadores utilizan distintos tipos de prueba para analizar clases variadas de
habilidades, cada una de ellas con distintos grados de complejidad y orientacion [35]. Tyler
[36] propone la siguiente clasificacion:

« Pruebas de personalidad: A través de éstas se registran las reacciones personales,
para estudiar modalidades e intensificar y formular un diagnéstico que tiende a
pronosticar, dentro de ciertas limitantes de probabilidad, el comportamiento
individual.

* Pruebas de habilidad: Estas se subdividen en pruebas de logro y pruebas de
aptitud.

0 Pruebas de logro: Sirven para distinguir las habilidades desarrolladas.
o0 Pruebas de aptitud: Sirven para distinguir las capacidades de desarrollo.

e Pruebas de indicador: Sirven para indicar el desarrollo del potencial. En este
contexto se pueden conocer mediante el registro de casos y entrevista. Ejemplo: la
Srta. "X", que califica en el percentil 88 sobre la prueba, nunca ha tenido la
experiencia que le ayude a desarrollar esta habilidad y la elevada calificacion de su
prueba sefiala una importante capacidad que puede desarrollar, si ella quiere.

« Pruebas de inteligencia: Estos tipos de prueba se emplean en centros de
orientacion; se utilizan distintas pruebas, como por ejemplo, items de analogias

verbales, las cuales consisten en completar una frase relacionando conceptos. Por
ejemplo: “... es a libro como pintores a ...”

1. Capitulo 2. Escritor 3. Lectura 4. Palabra 5. Literatura
A. Pintura  B. Rembrandt C. Brocha D. Taller E. Pintar

La respuesta es Escritor es a libro como pintor es a pintura.

e Pruebas individuales: Contribuyen a la evaluaciéon que un individuo debe hacer de
si mismo.

« Pruebas de eficiencia o rendimiento global : Estas pruebas miden las aptitudes
especificas, los conocimientos y entrenamientos profesionales. Se usan
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exclusivamente con la finalidad de seleccion en los campos de trabajo.

Otro tipo principal de prueba empleado extensamente es el que define los intereses
vocacionales, también llamado prueba vocacional. Tyler [36] define puntualmente a estas
como:

Las pruebas vocacionales se deben aplicar al finalizar la educaciéon secundaria, ya que en
esta etapa los intereses y aptitudes del individuo estan aptas para definir alternativas de
carreras a las que podra tener acceso, es decir el joven cuenta con la madurez e interés
suficiente para realizar una prueba de este tipo. El individuo probablemente no escogeréa
definitivamente una carrera, pero el resultado le servira de guia y reflexion en el proceso de
seleccion de una carrera.

Un estudiante satisfecho que desea terminar su carrera para ejercerla, manifiesta interés y
destrezas para esto, asi como entusiasmo y confianza; en contraste, un estudiante
insatisfecho mostrard indiferencia, agresividad y descontento por las actividades que
realizara durante la realizacidn del test. [34]

2.2.4. Utilizacion de herramientas tecnologicas en el proceso de orientacion
vocacional

En la Universidad Nacional de Buenos Aires se pusieron en marcha diversas propuestas de
trabajo por parte de las investigadoras Quattrocci, Paula Raquel; Garcia, Alejandra Elisa;
Schittner, J. Vanesa de la Direccion Técnica de Programa de Orientacién. Estas propuestas
se presentaron en el Congreso Iberoamericano de Ciencia, Tecnologia, Innovacién y
Educacion, en Noviembre de 2014 [38] y surgieron a partir del siguiente interrogante: ¢ Por
gqué la Orientacion Vocacional deberia reformular su campo disciplinar incorporando TIC en
sus practicas de formacion a formadores?

Este interrogante se utilizé como disparador de esta experiencia aplicada a docentes
orientadores. Las TIC adquirieron un rol principal ya que las actividades estaban pensadas
para la construccién a lo largo del curso de un proyecto de intervencion “real” a implementar
en la institucién escolar en la cual trabajan.

Esta tarea fue llevada a cabo con la dinamica “Work In Progress”, donde las TIC tomaron un
protagonismo brindando todo su potencial a esta experiencia que propone, entre sus
objetivos, transferir competencias cognitivas mediatizadas por TIC, optimizando la formacion
en una doble vertiente, “aprender a hacer” orientacién usando TIC, aprender a utilizar TIC
para orientacion.

Es aqui donde se ubican las coordenadas desde las cuales los orientadores ponen en
marcha diversas propuestas de trabajo tanto con los jovenes en formacion, como en
formacion de formadores, docentes y orientadores.
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Pensar la formacion docente contemporanea sin vincularla con los procesos de construccion
de conocimiento y construccién de elecciones de vida, son cuestiones que no pueden
separarse de los dos bastiones emergentes de la sociedad actual. Uno es el desarrollo con
las TIC o TIC para el desarrollo [41] y el otro la necesidad de adquirir competencias
cognitivas que viabilicen la inclusion de todos los sectores sociales.

A partir de las premisas enunciadas, la experiencia vierte varios items para abordar, a saber:
* Minimizar la brecha digital pedagogica de los docentes.

e Crear 0 incrementar competencias cognitivas mediatizadas por TIC optimizando la
formacion en una doble vertiente, “aprender a hacer” orientacion usando TIC,
aprender a utilizar TIC para orientacion.

* Mitigar la actitud refractaria de los profesionales del campo educativo a incorporar y
utilizar TIC en la practica cotidiana.

» Optimizar el uso de las herramientas tecnolégicas de manera transversal en pos de
mejorar la practica como profesionales.

» Actualizar las practicas a los contextos y necesidades contemporaneas.

Otra cuestion a tener en cuenta en por qué insertar las TIC en el area de la Orientacion
Vocacional es el incremento de la calidad de los servicios: facilitar nuevas perspectivas y
oportunidades dirigidas a responder a necesidades cada vez mas individualizadas y
diversificadas, asi como fortalecer el papel de los técnicos en Orientacion. [39]
Las posibilidades de los recursos tecnoldgicos en orientacién son multiples, y plausibles de
adecuarse a los objetivos que se pretendan alcanzar con cada accion a desarrollar. [40]
Para ello, es necesario adaptar y actualizar los contenidos de formacion de orientadores con
TIC, acordes a las demandas contextuales. Algunos de los objetivos basicos que los
orientadores requieren alcanzar son:
« Revertir las resistencias y percepciones negativas hacia las TIC y transformarlas en
positivas.
* Promover la incorporacion de TIC en sus practicas cotidianas.
« Desarrollar las competencias instrumentales y conceptuales necesarias para utilizar
las mismas.

2.3. Aplicaciones Moviles

En esta seccion se definiran conceptos relacionados a las aplicaciones moviles, su
desarrollo, los dispositivos donde se utilizan, qué sistemas operativos utilizan dichos
dispositivos y, por ultimo, se realizara una descripcion del sistema operativo para el que se
va a desarrollar la aplicacion movil de test para orientacion vocacional.

Una aplicacion movil o app (acortamiento del inglés application), es una aplicacion
informatica diseflada para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros
dispositivos moviles. Las aplicaciones moviles permiten al usuario efectuar un conjunto de
tareas de cualquier tipo, segun la funcion para la que fue disefiada; puede ser utilizada en el
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ambito profesional, de entretenimiento, educativas, de acceso a servicios, etc. Su tarea es
facilitar las gestiones o actividades a desarrollar.

Se puede acceder a las aplicaciones moviles por medio de plataformas de distribucion de
las distintas compafiias propietarias de los sistemas operativos moviles. Por ejemplo, las
aplicaciones para el Sistemas Operativo Moévil Android se pueden encontrar en Play Store.
Dentro de estas tiendas las aplicaciones moviles pueden ser gratuitas o pagas, donde en
promedio el 20 a 30 % del coste de la aplicacién se destina al distribuidor y el resto es para
el desarrollador.

El desarrollo de aplicaciones moviles es el proceso por el cual se desarrolla un software
para dispositivos méviles. La forma de distribucion de estas aplicaciones puede variar: las
aplicaciones pueden venir preinstaladas en los teléfonos o pueden ser descargadas por los
usuarios desde app stores (tiendas de aplicaciones) como se mencioné en el parrafo
anterior.

2.3.1. Caracteristicas de las Aplicaciones Méviles

Un teléfono inteligente 0 SmartPhone es un teléfono movil con mayor capacidad de cémputo
y almacenamiento que un teléfono convencional [2]. En la gran mayoria de los teléfonos
inteligentes, sus funciones no sélo se limitan a llamar o enviar y recibir mensajes de texto,
sino también permite navegar por internet, sacar fotos y almacenarlas, escuchar musica y
ver videos. Dado que estos dispositivos méviles permiten hacer tareas que antes solo eran
ejecutadas por computadoras de escritorio, surge la necesidad de desarrollar aplicaciones
gue permitan realizar tareas especificas, como compartir material en redes sociales,
sincronizar datos entre diferentes dispositivos, enviar emails, etc.

Una aplicacion mévil es una pieza de software disefiada para ser ejecutada por dispositivos
méviles, como teléfonos o tablets [2]. Por lo general, estas aplicaciones, se encuentran
disponibles a través de plataformas de distribucion, operadas por las compafiias propietarias
de los sistemas operativos moéviles, como Android, iOS, BlackBerry OS, Windows Phone,
entre otros.

Los desarrolladores de aplicaciones mdviles se enfrentan con problemas que tienen que ver
con memoria insuficiente y capacidades de almacenamiento de datos, dispositivos lentos,
capacidades online/offline y en los ultimos afios, los siempre evolutivos dispositivos con
sistemas operativos y ambientes de desarrollo asociados. Todos estos problemas y
complicaciones requieren de una rapida, efectiva y eficiente respuesta a los cambios de
requerimientos, testeo, capacidades del dispositivo, entre otras cosas. Es por esto que un
enfoque &gil es perfecto para el desarrollo de este tipo de aplicaciones, que requieren de
una entrega rapida.

Todos los dispositivos que cuentan con la plataforma Android tienen embebido como
Sistema Gestor de Base de Datos de cddigo abierto SQLite. Este tiene soporte a Bases de
Datos relacional a través de sintaxis similares a SQL [1].

Para el desarrollo de la aplicacion mévil se hara uso de la herramienta Android Studio [3], el
cual es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706 20



e Desarrollo de una aplicacion movil
UN : de test de Orientacién Vocacional

para Android y se basa en IntelliJ IDEA?. Ademas del potente editor de cddigos y las
herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece ain mas funciones que
aumentan la productividad durante la compilacion de la aplicacion para Android, como las
siguientes:

« Un sistema de compilaciéon basado en Gradle® flexible

« Un emulador rapido con varias funciones

« Un entorno unificado en el que se puede realizar desarrollos para todos los
dispositivos que utilicen Android

« Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba

« Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad
de version, etc.

Los lenguajes de programacion que se utilizaran seran Kotliny el Lenguaje de Marcado
Extensible (XML).

Kotlin es un lenguaje de programacion de tipo estatico OSS (Sistemas de soporte a las
operaciones) que se dirige alaJVM, Android, JavaScript y Native. Es desarrollado
por JetBrains. El proyecto comenz6 en 2010 y fue de cddigo abierto desde muy temprano. El
primer lanzamiento oficial 1.0 fue en febrero 2016. Kotlin es gratuito, se desarrolla bajo la
licencia Apache 2.0 y el cédigo fuente esta disponible en GitHub. Este lenguaje tiene
construcciones tanto orientadas a objetos como funcionales. Puede ser utilizado en los
estilos Orientado a Objetosy en Programacion Funcional. Kotlin es mas conciso. Las
estimaciones aproximadas indican un recorte del 40% en la cantidad de lineas de cédigo en
comparacion a otros lenguajes de programacion. También es mas seguro, si hablamos de la
compatibilidad con tipos de datos que no admiten nulos, hace que las aplicaciones sean
menos propensas a los Null Pointer Exeption, excepcién que surge cuando un objeto no
esta inicializado y no puede utilizar ningin método.

Es totalmente interoperable con el lenguaje de programacion Java y se ha puesto gran
énfasis en asegurar que su base de coédigo existente puede interactuar correctamente
con Kotlin. Se puede llamar facilmente al codigo de Kotlin desde el cédigo de Java y
viceversa.

Es compatible con todos los principales IDE de Java, incluidos IntelliJ IDEA, Android Studio,
Eclipse y NetBeans. Ademas, existe un compilador en linea que proporciona soporte directo
para compilar y ejecutar aplicaciones [6].

La eleccion de este lenguaje se hace desde la perspectiva de innovar en la utilizacion de un
lenguaje no convencional en el desarrollo de aplicaciones moviles como lo viene siendo
Java.

XML [4] es un lenguaje que utiliza etiquetas auto descriptivas para agregar una capa de
inteligencia a la informacion, es decir mediante estas es posible describir la naturaleza de la

2 Ambiente de desarrollo integrado (IDE) para el desarrollo de programas informaticos. Es desarrollado por
JetBrains (anteriormente conocido como IntelliJ), y esta disponible en dos ediciones: community edition y edicién
comercial.

3 Sistema de compilacion que se ejecuta en una herramienta integrada desde el mend de Android Studio, y lo
hace independientemente de la linea de comandos. Puede personalizar, configurar y extender el proceso de
compilacion; crear multiples APK para tu app, con diferentes funciones utilizando el mismo proyecto y los mismos
madulos.
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misma. Sin esta descripcion la informacion tiene poco significado fuera del entorno donde se
la utiliza. Es un metalenguaje que permite crear un lenguaje propio de etiquetas para
multiples tipos de documentos. Su funcion primordial es permitir que dos aplicaciones
puedan comunicarse sin la necesidad de intervencibn humana, es decir que cualquier
programa pueda interpretar correctamente los tipos de datos recibidos desde otro
programa.

2.3.2. Dispositivos Moviles

Si se piensa en dispositivos moviles, lo primero que viene a la cabeza es un teléfono movil,
pero en realidad existe una gran cantidad de dispositivos electronicos que se clasifican
actualmente como tales, desde teléfonos hasta tabletas.

En la mayoria de los casos, un dispositivo mévil puede definirse con cuatro caracteristicas
gue lo diferencian de otros dispositivos que, aunque pudieran parecer similares, carecen de
algunas de las caracteristicas de los verdaderos dispositivos moviles. Estas cuatro
caracteristicas son:

* Movilidad: es la cualidad de un dispositivo para ser transportado o movido con
frecuencia y facilidad. Por tanto, el concepto de movilidad es una caracteristica
basica. Los dispositivos mdviles son aquellos que son lo suficientemente pequefios
como para ser transportados y utilizados durante su transporte.

e Tamafo reducido: es la cualidad de un dispositivo mévil de ser facilmente usado
con una o dos manos sin necesidad de ninguna ayuda o soporte externo. El tamafio
reducido también permite transportar el dispositivo comodamente por parte de una
persona.

¢ Comunicacioén inalambrica: es la capacidad que tiene un dispositivo de enviar o
recibir datos sin la necesidad de un enlace cableado.

e Interaccidon con las personas: Se entiende por interaccion al proceso de uso que
establece un usuario con un dispositivo. Entre otros factores, en el disefio de la
interaccion intervienen disciplinas como la usabilidad y la ergonomia [2].

2.3.3. Sistemas Operativos para Dispositivos Moévile s

La industria de los dispositivos y las aplicaciones mdéviles es un entorno en constante
cambio. En referencia a los sistemas operativos (SO) desarrollados para éstos, se puede
observar a lo largo de su historia grandes migraciones desde un SO a otro, protagonizadas
por grandes empresas.

Symbian es el SO que en sus inicios utilizaba Nokia,
m b . n luego a partir del afio 2010, comienza a utilizar
MeeGo. Finalmente, en el afio 2016, Symbian dejé de

llustracion 1. Logo Sistema Operativo
Symbian

<
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tener soporte al no poder seguir compitiendo en el mercado de los nuevos smartphones con
SO de ultima generacion como Android, iOS o Windows Phone.

Otro de los grandes movimientos es el gran crecimiento

exponencial de Android, que ha pasado por delante del iOS de

Apple y de BlackBerry. Android es el SO movil mas utilizado

del mundo, con una cuota de mercado superior al 80% al afio

2017, muy por encima de IOS [22]. Segun el ingeniero de

software Hiroshi Lockheimer: “La plataforma Android permite a anNn>x01D

los fabricantes de dispositivos competir e innovar. Los

desarrolladores de aplicaciones pueden llegar a grandes llustracion 2.Logo Sistema
audiencias y crear negocios sélidos. Los consumidores ahora ©OPerativo Android.

tienen opciones de dispositivos sin precedentes, a precios cada

vez mas bajos” [24].

El SO Android, es el conjunto de programas basicos que se utilizan los dispositivos moviles
con pantalla tactil, entendiendo como dispositivos a smartphones, relojes inteligentes, tablet,
televisores y automdviles. Es de cédigo abierto, gratuito y no requiere del pago de licencias.
Incluye ademas el middleware y aplicaciones basicas.

Pertenece a Google Inc. ya que este comprd Android Inc. en el 2005.

Se basa en una version modificada del kernel de Linux [4].

El Proyecto de Cdédigo Abierto de Android por Google, AOSP por sus siglas en inglés es
quien se encarga del mantenimiento y desarrollo de Android. Nace con la idea de mantener
el control del desarrollo de las diferentes adaptaciones que se realizan de este sistema
operativo en los dispositivos moviles. Cada fabricante afiade sus propias capas de
personalizacién a los archivos AOSP, asi como también los propios usuarios crean ROMs a
partir de estos mismos archivos [25].

El Android Market es la tienda en linea gestionada por Google en la cual también se pueden
descargar apps de sitios de terceras partes. Los desarrolladores programan principalmente
en el lenguaje Java y controlan el dispositivo mediante librerias Java desarrolladas por
Google.

Utiliza SQLite para el almacenamiento de datos, un motor de bases de datos relacionales de
gran alcance y ligero disponible para todas las aplicaciones.

La estructura del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se ejecutan en
un framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el nucleo de las bibliotecas
de Java en una maquina virtual Dalvik con compilacion en tiempo de ejecucion.

Las bibliotecas escritas en lenguaje C incluyen un administrador de interfaz grafica (surface
manager), un framework OpenCore, una base de datos relacional SQLite, una Interfaz de
programacion de API grafica OpenGL ES 2.0 3D, un motor de renderizado WebKit, un motor
grafico SGL, SSL y una biblioteca estandar de C Bionic [4].

Uno de los elementos clave de Android es la maquina virtual de Dalvik. Todo el hardware de
Android y acceso a los servicios del sistema se gestiona mediante Dalvik como un nivel
intermedio. Mediante el uso de una maquina virtual para organizar la ejecucion de
aplicaciones, los desarrolladores tienen una capa de abstraccidbn que asegura que nunca
tendrén que preocuparse de una aplicacion de hardware en particular [26].

En la llustracion 3 se puede observar la arquitectura del SO Android.
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Debido a que se va a utilizar este sistema operativo para la aplicacion moévil propuesta, se
va a describir su arquitectura y las tltimas versiones del mismo.

A continuacion se describen brevemente los componentes de la arquitectura:

Bibliotecas: incluye un conjunto de bibliotecas de C/C++ usadas por varios
componentes del sistema.

Runtime de Android: incluye un set de bibliotecas base que proporcionan la mayor
parte de las funciones disponibles en las bibliotecas base del lenguaje Java. Cada
aplicacion Android corre su propio proceso, con su propia instancia de la maquina
virtual Dalvik.

* Nucleo Linux: Android depende de Linux para los servicios base del sistema como
seguridad, gestion de memoria, gestion de procesos, pila de red y modelo de
controladores. También actla como capa de abstraccion entre el hardware y el resto

de la pila de software.
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Armazon de Aplicaciones

Proveedor de
contenidos

Administrader de
notificacionas

Administrador de
recursos

Administrader de
telefonia

Administrader de
paguetas

Administrader de
ventanas

Administrador de
Actividad

Librerias “ Android Runtime

g Librerias del Maquina
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deSuperiicies Webkit SOLite 6L SsL FreeType nticleo Virtual Dalvik

Kernel de Linux

Controladores
de audio

Controladores
de Wi Fi

Controladores
de teclado

Controladores

de Pantalla de la camara

Controladores ]

» Aplicaciones: incluyen un cliente de correo electronico, programa de SMS,
calendario, mapas, navegador, contactos y otros. Todas ellas escritas en Java.
Marco de trabajo de aplicaciones: los desarrolladores tienen acceso completo a los
mismos APIs del framework usados por las aplicaciones base. La arquitectura esta
disefiada para simplificar la reutilizacion de componentes; cualquier aplicacion puede
publicar sus capacidades y cualquier otra aplicacién puede luego hacer uso de esas
capacidades [27].

llustracion 3. Arquitectura Sistema Operativo Android.

En cuanto a las versiones de este SO, cada una de ellas introduce mejoras y nuevas
funcionalidades. Se corrigen bugs y errores detectados. Se identifican por una numeracion y
sus nombres estan basados en deliciosos postres. A cada version generalmente se le
agregan modificaciones, surgiendo pequefias actualizaciones menores.

En la Tabla 1. Versiones de Sistema Operativo Android se describen los nombres, versiones
y fecha de lanzamiento de cada version.

Nombre Version Lanzamiento
Apple Pie 1.0 23/09/08
Banana Bread 1.1 09/02/09
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Cupcake 15 25/04/09
Donut 1.6 15/09/09
Eclair 2.1 26/10/09
Froyo 2.2-2.2.3 20/05/10
Gingerbread 2.3-2.3.7 06/12/10
Honeycomb 3.0-3.2.6 22/02/11
Ice Cream Sandwich  4.0-4.0.5 18/10/11
Jelly Bean 4.1-4.3.1 09/07/12
KitKat 4.4 31/10/13
4.4.4, 4.4W
4.4W.2
Lollipop 5.0-5.1.1 12/11/13
Marshmallow 6.0-6.0.1 5/10/15
Nougat 70 - 7.1 - 15/06/16
7.11-7.1.2
Oreo 8.0-8.1 21/08/17
Pie 9.0 27/01/18
Tabla 1. Versiones de Sistema Operativo Android
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A continuacion, se describen las Ultimas versiones.

Android Lollipop , en esta version llega la pantalla de bloqueo,

p . . G\ )\
donde se podian mostrar las notificaciones. Otro cambio de Q)

externo (como tarjetas microSD), que vuelve a ser posible.

parecer de Google es con respecto al acceso al almacenamiento t

Se reemplaza oficialmente a Dalvik por una compilacion de

llustracion 4. Logo Android

aplicaciones AOT, de compilacion anticipada. Se realiza una Version Lollipop.
serie de cambios como el modo de ahorro de energia y
programacion de tareas para que se ejecuten solo con WiFi para ahorrar bateria al reducir el

uso de los datos moéviles.

7 b Marshmallow
6.0-6.0.1

llustracion 5. Logo Android version
Marshmallow.

Android Marshallow , modifica el acceso a los
permisos. Quita el absolutismo de permisos de
todo o nada con los permisos en tiempo de
ejecucion, las aplicaciones pueden pedir
permiso para usar cierta funcion (camara,
micréfono, etc.) solo cuando lo necesitan, y no
cuando se instalan. Utiliza in Modo Doze el cual
se ocupa de obligar a las aplicaciones a “dormir”
y reduce la velocidad de la CPU cuando la

pantalla esta apagada, de esta manera se logra una mayor duracion de la bateria.

Android Nougat , mejora el Doze de Marshmallow, haciéndolo -

efectivo incluso cuando el teléfono esta en movimiento. Permite que
aplicaciones de terceros afiadan botones a los ajustes rapidos. Llega
también Unicode 9.0 y los emojis con distintos tonos de piel, la
calibracion de color para la pantalla, las actualizaciones del sistema
seamless, el nuevo modo de ahorro de datos y la posibilidad de

elegir varios idiomas conocidos.

Android 7.0 Nougat

llustracion 6. Logo Andr oid
version Nougat.

Android Oreo , a partir de esta version, el sistema limita mas los

procesos en segundo plano, ahorrando por consiguiente mucha
bateria. Las notificaciones se pueden ordenar segun categorias
(noticias, tecnologia, etc.) y se pueden definir la frecuencia con
se reciben. También al deslizar la notificacién hacia la izquierda

Oreo
8.0-8.1 que

aparece en la parte de los ajustes para controlar las
notificaciones de la aplicacion especifica, un reloj con el que se llustracién 7. Logo Android
puede definir un periodo de tiempo en el que la notificacion Version Oreo.

volvera a aparecer [27].
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Android Pie , es la novena y Uultima version principal y la
decimosexta version del sistema operativo Android. Primero fue
anunciado por Google el 7 de marzo de 2018, y la primera vista
previa de desarrollador fue lanzada el mismo dia. La versién
beta final de Android P se lanzé el 25 de julio de 2018. Incluye

tecnologia de inteligencia artificial para adaptarse al usuario. El

version P. SO aprende de los habitos del usuario y es capaz de predecir

las acciones que va a realizar. Funciones como Bateria

adaptativa, Brillo adaptable y App actions (Acciones de aplicacion), son posibles gracias a
esta Inteligencia artificial. Las mismas se describen a continuacion:

Bateria adaptativa: esta funcion utiliza el aprendizaje automético para predecir qué
aplicaciones usaras en las proximas horas y las que probablemente no usaras, por lo
gue tu teléfono solo gasta la bateria en las aplicaciones que te interesan.

Brillo adaptativo: con Brillo adaptativo, su teléfono aprende como configurar el brillo
de su pantalla en diferentes entornos de iluminacion y lo hace automaticamente con
el tiempo.

App Actions: con esta funcién el SO predice lo que el usuario querra hacer a
continuacion segun su contexto y muestra esa accién directamente en el
smarthphone. Es decir predice "Acciones”, que el usuario esta a punto de realizar
segun el uso de su teléfono inteligente y la hora del dia. Por ejemplo, en la mafiana a
su hora habitual de viaje al trabajo, las App actions pueden sugerir la navegacion en
Google Maps, mientras que al conectar los auriculares puede sugerir una lista de
reproduccion de Spotify o llamar a uno de los contactos.

Otras caracteristicas para resaltar son:

Compatibilidad con camaras externas: admite camaras USB / UVC externas en
ciertos dispositivos.

Multiples conexiones Bluetooth: puede conectar hasta cinco dispositivos Bluetooth y
cambiar entre estos dispositivos sin problemas.

Confirmacion protegida de Android: en el hardware compatible, las aplicaciones
ahora pueden utilizar la IU controlada por el hardware de seguridad para obtener la
confirmacién de una transaccién confidencial, como realizar un pago.

Mejoras en la privacidad: el acceso al micréfono, la camara u otros sensores del
SmartPhone del usuario estan deshabilitados cuando una aplicacion esté inactiva o
se esté ejecutando en segundo plano [62].

iIOS es un sistema operativo mévil de la multinacional Apple Inc.
Originalmente desarrollado para el iPhone (iPhone OS), después se ha

usado en dispositivos como el iPod touchy eliPad. No permite la /
instalacion de iOS en hardware de terceros.

0 gy oy
Actualmente es el segundo SO movil mas utilizado del mundo, detras Toh'

de Android, con una cuota de mercado de entre 10-15% al afio 2017. llustracion 9. Logo
La ultima version del sistema operativo es el iOS 11, aparecida en el sistema Operativo

mes

de septiembre del 2017, disponible en dispositivos con I0S.
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procesadores 64-bits [23].

En los udltimos tiempos se ha producido una migracién en las preferencias de los
desarrolladores, que los ha movido desde Symbian, BlackBerry y Java hacia otras
propuestas: iOS y Android. Segun algunos estudios, cerca del 60% de los desarrolladores
han desarrollado aplicaciones para Android. El iOS de Apple ocupa el segundo lugar (con
mas del 50%), seguido por Java ME, que se encuentra en tercera posicion. En la llustracion
10. Plataformas mas utilizadas por los desarroteside aplicaciones mévileSe puede ver
coémo los desarrolladores cambian el foco de su atencidbn hacia unas plataformas y
abandonan otras. [4]

Android
Iphone (10s)
Java ME
Symbian
Web movil
Black Berry

Windows Phone

Flash o Flash Lite

Linux

Palm WebQS

Palm OS

%6 10 % 20% 30% 40 % 50 % 60%
llustracion 10. Plataformas mas utilizadas por los d esarrolladores de aplicaciones mdviles 4.

Sin lugar a dudas, el cambio mas significativo en los Ultimos tiempos es que la distancia
entre Android y iOS, por un lado, y el resto de plataformas, por otro, se esti haciendo cada
vez mayor. La app store de Apple contiene mas de trescientas mil aplicaciones, mientras
gue estimaciones recientes sitian el numero de aplicaciones del Market de Android en
ciento treinta mil. Los motivos por los que los desarrolladores se mueven hacia iOS y
Android pueden ser [4]:

» Apple ofrece una plataforma que es relativamente facil de aprender y de usar, con la
que el desarrollador puede disefiar Ul muy buenas. Ademas, tiene la tienda de
aplicaciones mas grande y, aunque el problema de la certificacion es un
inconveniente para algunos, no existen los problemas de portabilidad y
fragmentacion.

4 Fuente: Mobile Developer Economics 2010 and Beyond. Producido por VisionMobile. Patrocinado por
Telefonica Devloper Communities. Licenciado bajo licencia Creative Commos Attribution 3.0.

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706 29



Desarrollo de una aplicacion movil

( ientacié ! Qe
LL de test de Orientacién Vocacional %Z%

|
OGIAY ©

S
A

e Android, por otro lado, ha ido ganando impetu en todos los campos asaltando los
mercados clave de sus competidores. Por supuesto, tiene muchos inconvenientes
derivados de la fragmentacion, pero estos se pasan por alto muchas veces debido a
la dependencia de muchos fabricantes de esta plataforma.

Otro aspecto importante a comentar es la disparidad que ha habido entre las ventas de
dispositivos para cada plataforma y el nimero de aplicaciones disponibles.

2.3.4. Lenguajes de programacion para aplicaciones moviles

El lenguaje de programacion que se utilice en el desarrollo de una aplicacion moévil depende
fundamentalmente de la plataforma para la que esta destinada dicha aplicacion [4]. Por
ejemplo, si se desea desarrollar para Symbian OS se pueden utilizar los lenguajes C++,
Java o .NET. En el siguiente cuadro se explicitan las diversas plataformas y los lenguajes de
programacion que se pueden utilizar para el desarrollo de aplicaciones moviles para las
mismas:

Plataforma Lenguajes de programacion

IPhone -iOS Objective-C.
Swift

Android Java
Kotlin

Java Script

Etc.

BlackBerry Java MicroEdition.

Symbian OS C++,
Java
.NET

Windows Mobile VisualC++,
VisualC#,
VisualBasic, JScript
ASP.NET

Tabla 2. Sistemas Operativos Méviles y sus lenguajes de programacion.

En los siguientes incisos se realiza la descripcion del Lenguaje de marcado extensible (XML)
utilizado en este proyecto como maquetador de las interfaces y del lenguaje de
programacion Kotlin utilizado como motor controlador de las interfaces.

Kotlin

Kotlin [6] es un lenguaje de programacion de tipado estatico®, tiene construcciones tanto
orientadas a objetos como funcionales. Se puede utilizar en los estilos O0® y FP’, o mezclar
elementos de los dos. Esta dirigido a Android, Native, corre sobre la Maquina Virtual de

5Se dice de un lenguaje de programacién que usa un tipado estatico cuando la comprobacion de tipificacion se
realiza durante la compilacion, y no durante la ejecucion.

6 Programacién Orientada a Objetos.

7 Programacion Funcional.
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Java 8 y también puede ser compilado a cédigo fuente de JavaScript®. Su desarrollo primario
es de un equipo de programadores de JetBrains®. Kotlin es gratuito, se desarrolla bajo la
licencia Apache 2.0 y el cédigo fuente esta disponible en GitHub!!. El proyecto comenzé en
2010 y fue de codigo abierto desde muy temprano. El primer lanzamiento oficial 1.0 fue en
febrero 2016. La version actualmente publicada es 1.2.31, publicada el 23 de marzo de
2018. Desde el equipo se argumento su creacion debido a que la mayoria de lenguajes no
tienen las caracteristicas que buscaban, con la excepcion de Scala. Sin embargo, el lento
tiempo de compilacion de este es una deficiencia obvia. Uno de los objetivos establecidos
de Kotlin es el de conservar la velocidad de compilacion [6].

En enero de 2012 la revista Dr. Dobb lo nombré como lenguaje
del mes, este lo describe como un lenguaje de uso general
destinado para uso industrial, donde la principal motivacion de
su creacién es mantener las caracteristicas positivas de Java,
su rapida compilacién, y buscando superarlo en cuanto a
seguridad, flexibilidad, precision, pero buscando no ser
excesivamente complejo. Y por supuesto totalmente
compatible con Java permitiendo a las compafiias hacer una

migracion gradual de este a Kotlin [17]. llustracién 11. Logo
Lenguaje de Programacion
Kotlin.

En una entrevista brindada por el equipo de desarrollo del

lenguaje pertenecientes a JetBrains a la revista Oracle Technology Network, estos hacen
énfasis en resaltar que se apuesta fuertemente en la utilizacibn de las bibliotecas ya
existentes de Java, a la integracion con sus Frameworks, a diferencia de otros lenguajes
cuya apuesta es la de abandonar el JDK, construir su propia plataforma y biblioteca de
colecciones, lo cual ocasiona inconvenientes a la hora de interoperar con el codigo Java
[21].

En cuanto a la consulta sobre por qué Kotlin es méas conciso que Java, ellos afirmaron que
Kotlin generalmente requiere menos ceremonia, como por ejemplo:

- La inferencia de tipo es mucho mas fuerte, por lo que no tiene que repetirse,
especificando los mismos tipos una y otra vez.
- Las declaraciones de clase son mas concisas, gracias a los conceptos de
propiedades y constructores primarios.
- La mayoria de las veces no se necesitan delegar sobrecargas, gracias a los valores
predeterminados para los parametros de funcion.
« Las clases de utilidad estatica no son necesarias debido a las funciones de nivel
superior.
Pero lo més importante es que Kotlin ofrece abstracciones mas flexibles que Java (incluido
Java 8), como por ejemplo:

8 Una maquina virtual Java (JVM) es una maquina virtual de proceso nativo, es decir, ejecutable en una
plataforma especifica, capaz de interpretar y ejecutar instrucciones expresadas en un codigo binario especial
(el bytecode Java), el cual es generado por el compilador del lenguaje Java.

%JavaScript (JS) es un lenguaje de programacion interpretado. Se define como orientado a objetos, basado en
prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico.

10 https://www.jetbrains.com

11 GitHub es una forja para alojar proyectos utilizando el sistema de control de versiones Git. Se utiliza
principalmente para la creacion de cddigo fuente de programas de computadora.
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« Las funciones y propiedades de extension en Kotlin se pueden agregar a cualquier
clase / tipo sin alterar la definicion de la clase.

« Las funciones de orden superior (pasar el codigo como valores) son mucho mas
practicas, porque Kotlin admite tipos de funcion adecuados (a diferencia de las
conversiones SAM de Java 8 que le hacen crear una nueva interfaz cada vez que
necesita una nueva firma de funcion para pasarla)

- La variacion del sitio de la declaracion, y las colecciones de variantes en particular,
hacen que el procesamiento de datos comun sea mucho mas natural al eliminar la
necesidad de comodines ubicuos en tipos genéricos [21].

Kotlin es compatible con todos los principales IDE de Java, incluidos IntelliJ IDEA, Android
Studio, Eclipse y NetBeans. Ademas, cuenta desde la pagina oficial del lenguaje con un
compilador en linea'?, donde también se encuentran distintos ejemplos.

A continuacion se describe la sintaxis basica del lenguaje Kotlin.

Tipos basicos [32]

En esta seccion se describen los tipos basicos utilizados en Kotlin: niameros, caracteres,
valores booleanos, arreglos y cadenas.

Una de las diferencias mas marcadas con respecto al lenguaje Java es que en Kotlin todos
los tipos son objetos. Es decir no existe la diferencia entre los tipos primitivos: int, long,
boolean, byte, char y tipos de referencia (ej. Array, String). No hace falta utilizar envoltorios
como ser java.lang.Interger para que los de tipo primitivo se comporten como objetos.

Numeros
Kotlin maneja los nimeros de una manera cercana a Java, pero no exactamente igual. Por

ejemplo, no hay conversiones de ampliacién implicitas para ndmeros, y los literales son
ligeramente diferentes en algunos casos.

Kotlin proporciona los siguientes tipos incorporados que representan nimeros:

‘Tipo Bt
Double 64
Float 32
‘Long 64
It 32
Short 16

12 https://play.kotlinlang.org
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Byte 8

Tabla 3. Tipos de datos numéricos en Kotlin.

Se declaran colocando en primer lugar el tipo de variable, es decir si es solo lectura o si es
mutable, conceptos que se explicitan mas adelante en este inciso. Luego se indica el
nombre de la variable y se le asigna un valor.

val mylnt =55

val myLong = 40L

val myFloat = 34.43F
val myDouble = 45.78

val myHexadecimal = OxOF

val myBinary = 0b010101

En el caso del tipo de dato numérico Long se crea un literal Long agregando el sufijo L, y
para Float se agrega el sufijo F o f. Los nUmeros también pueden ser escritos en notacion
hexadecimal usando el prefijo Ox o 0X y en binario usando el prefijo Ob o OB. En caso no de
utilizar un literal se declara explicitando el tipo de dato:

val myLongAgain: Long = 40

En cuanto a la conversion de tipos, se debe realizar de manera explicita. Es decir debe
utilizarse una funcién para indicar a qué tipo de dato se desea convertir. Las funciones son:
toByte (), tolnt(), toLong(), toFloat(), toDouble(), toChar( ), toShort(). Por
ejemplo:

val mylint =987

val myLong = mylnt.toLong()

Booleano
El tipo Boolean en Kotlin es el mismo que en Java. Su valor puede ser verdadero o falso.

Los operadores disyuncion (|]), conjuncién (&&), y negacion (!) pueden ser ejecutados sobre
tipos booleanos. Por ejemplo:

val myTrueBoolean = true
val myFalseBoolean = false
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val x=1
val y=3
val w=4
val z=6

val n=x<z& % z>WwW

Caracteres - Char
Las cadenas pueden ser creadas ya sea con comillas dobles o comillas triples. Ademas, los
caracteres de escape pueden ser usados con comillas dobles. Por ejemplo:

val myString = "This is a String"
val escapeString = "This is a string with new line \n"

Las comillas triples se utilizan para crear una cadena que se extienda mdltiples lineas en el
archivo fuente. Por ejemplo:

val multipleStringLines =
This is first line
This is second line
This is third line ™"

Se puede realizar interpolacion de cadena o plantillas de cadena. Es una manera mas
sencilla de realizar cadenas dinamicas. Usando plantillas de cadena, se pueden insertar
variables y expresiones en una cadena. Por ejemplo:

val accountBalance = 200

val bankMessage = "El saldo de su cuenta es $accountBa lance"
/I El saldo de su cuenta es 200

También pueden llamarse métodos desde un String utilizando la interpolacién por medio de
${}. Por ejemplo:

val name = "Dami"
val message = "La primera letra en mi nombre es ${name first()}"

Arreglos
En Kotlin, hay dos maneras principales de crear un arreglo: usando la funcién de
ayuda arrayOf() o el constructor Array().

Funcion arrayOf{()
Por ejemplo, creacion de un arreglo con algunos elementos usando arrayOf().
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val myArray = arrayOf(4, 5, 7, 3)

Ahora, para acceder a cualquier elemento, se puede usar su indice: myArray[2]. Se pueden
ingresar distintos tipos en el arrayOf() como argumentos el cual sera un arreglo de tipo

mixto.
val myArray = arrayOf(4, 5, 7, 3, "Dami", false)

Para hacer cumplir que todos los valores del arreglo tienen el mismo tipo, ej. Int, se declara
un tipo llamando arrayOf<Int>() o intArrayOf().

val myArray3 = arrayOf<int>(4, 5, 7, 3)
val myArray4 = intArrayOf(4, 5, 7, 3, "Dami", false)

Es decir, se puede indicar el tipo de datos que llevara el array de dos maneras. Otras
funciones para crear arreglos de otros tipos son:

Funcion Tipo
charArrayOf() Char
booleanArrayOf() Boolean
longArrayOf() Long
shortArrayOf() Short
byte ArrayOf() Byte

Tabla 4. Funcién ArrayOf() tipificada.

El Constructor Array()

Ahora se muestra como crear un arreglo con Array(). El constructor de esta clase requiere
un tamafio y una funcién lambda®®. En este caso, el trabajo de la funciéon lambda es
inicializar el arreglo con elementos.

val numbersArray = Array(5, {i->i*2 b

En el cédigo de arriba, se establece 5 como el tamafio del arreglo en el primer argumento. El
segundo argumento toma una funcion lambda, la cual toma el indice del elemento del
arreglo y después devuelve el valor para ser insertado en ese indice en el arreglo. Asi es
que se crea un arreglo con elementos 0, 2, 4, 6,y 8.

13En el ambito de la programacién, una funcién anonima (funcién literal, expresion lambda) es una subrutina
definida que no esta enlazada a un identificador.
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Paquetes

La especificacién del paquete debe estar en la parte superior del archivo fuente:

package my.demo
import java.util.*
...

Variables
Las variables locales de solo lectura se definen utilizando la palabra reservada val. Se les
puede asignar un valor una sola vez. Por ejemplo:

val a:Int=1

val b=2
val c:Int
c=3

Las variables que se pueden reasignar utilizan la palabra reservada var:

Xx=5
x+=1

printin("x = $x")

La diferencia entre las palabras clave val y var es que el primero es inmutable o de solo
lectura (su valor no puede ser cambiado), mientras que el ultimo es mutable (su valor puede
ser cambiado).

Funciones

Las funciones se definen utilizando la palabra reservada fun, luego el nombre de la funcién,
en caso de utilizar pardmetros estos iran a continuacion del nombre en paréntesis: nombre:
tipo de dato y si requiere mas de un parametro se los separa con una coma. Luego de los
parametros en caso de tenerlos se indica el tipo de dato que devuelve la funcion. Las lineas
de cbdigo de la funcién se encierran entre corchetes. Algunos ejemplos:

fun sum(a: Int, b: Int): Int {
returna+b

fun sum(a: Int,b: Int)=a+b
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fun printSum(a: Int, b: Int): Unit {
printin("sum of $a and $b is ${a + b}")
}

Nulabilidad [32]

En Kotlin se puede evitar los NullPointerExeption ya que es un lenguaje NullSafety. Esto
quiere decir que por defecto los tipos no pueden ser nulos a menos que se indique de
manera explicita. Por ejemplo, en el codigo siguiente se declara la variable de tipo String de
nombre name y se le asigna el valor null. Al asignarle el valor nulo y no indicar de manera
explicita que este tipo puede aceptar este tipo de valor la siguiente linea no compilara.

val name: String = null

Para que pueda compilar y se acepte la asignacion, se debe declarar el nombre del tipo
como anulable agregando “?” después de este.

val name: String ? = null

name = "Dami"

De esta manera se indica al compilador que el valor del tipo puede almacenar una referencia
de objeto o puede ser anulable. También puede ser utilizado con Int?, Byte?, Long?,
MiClase?, etc.

El operador de llamada segura ?.
El siguiente cédigo no se compilara, ya que Kotlin es un lenguaje seguro para nulos:

name: String? = null
print(name.length)

A la variable name se le asigna el valor null. Ahora, al invocar la propiedad length en esa
variable provocaria un error NullPointerException en Java. En Kotlin, su compilador no
permitird la invocacion de esta propiedad dado que la variable podria ser null y derivar en un
NullPointerException.

Este problema se soluciona utilizando el operador de llamada segura “?.” que se coloca
luego del nombre de la variable antes de invocar a la propiedad length. De esta manera, se
indica de forma explicita al compilador que invoque la propiedad solo si el valor no es null. Y
gue en caso de serlo, el compilador utilizara la cadena “null” como valor para nosotros. Esto
funciona también para los métodos y no solo para las propiedades. Por ejemplo:

val v: String? = null

print(v?.length)
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Cuando se llama a un método de un nullable, el tipo de retorno también sera nullable. Asi es
que, siguiendo con el ejemplo anterior, el tipo de retorno de la expresion v?.length cuando
v es anulable sera Int?.

val v: String? = null

val len: Int? = v?.length

print(len)

Se puede omitir la comprobacion de nulidad si reemplazamos el operador “?.” por "II”.
Aunque no se recomienda dada la alta probabilidad de errores NullPointerException al
utilizar esta opcion.

El operador de Elvis ?:

Este operador ?: se llama el operador de Elvis (porque su forma se parece a la cabeza de
Elvis). Se utiliza para proporcionar un valor alternativo para la variable si es null. Por
ejemplo:

val username = null
val name: String = username ?: "No name"
print(name)

Lo que hace en el ejemplo anterior el compilador es asignar la cadena “No name” a la
variable name, porque el primer nombre de usuario es null. Si el primer valor no era null, ese
valor se asignaria a la variable.

Bucles [32]
Kotlin utiliza while, do-while, y for para bucles.

while

Una declaracion de repeticion permite especificar que un bloque de cédigo debe repetirse
mientras alguna condicién sigue siendo verdadera. Asi que en Kotlin, usar el bucle while es
igual que en otros lenguajes como Java.

while (condicién) {

Mientras la condicion sea verdadera, se ejecutara el codigo dentro de las llaves o el cuerpo
del bucle. Si la condiciébn es falsa, entonces el cuerpo del bucle no se ejecutara.
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do...while
Kotlin también utiliza do...while para la construccién de un bucle.

do {
/I execute code here
}while  (condicién)

El bucle do-while prueba la condicion después de ejecutar el cuerpo del bucle. Esto significa
que el cuerpo se ejecuta al menos una vez.

for

Un bucle for es una declaracion de repeticion que permite iterar sobre objetos mientras una
condicion dada es verdadera.

En Kotlin, la construccién del bucle for funciona con iteracién sobre rangos, colecciones u
otros iterables. Utiliza el operador “in” que se utiliza para determinar si un valor esta
presente en un rango determinado. Por ejemplo:

for (ain1..5){
print("$a ")
}

En el codigo anterior, se esta iterando a través de un rango cerrado del 1 al 5 e imprimiendo
cada valor en el rango.

Condiciones [32]
Kotlin tiene tres tipos de sentencias de declaraciones de condiciones: if, if...else y when.

if
Una declaracion if ejecuta un bloque de cddigo si una condicion es verdadera, o
simplemente la omite si la condicion es falsa.

val number =20
if (number% 2 ==0){
print("$number es divisible por 2")

}

If...else
El if..else realiza una accion si la condicion es verdadera y realiza una accion diferente si la
condicion es falsa.

val number =13
if (number% 2 ==0){
print("$number es divisible por 2")
lelse {
print("$number no es divisible por 2")

}
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Una caracteristica importante que distingue la declaracion if..else en Kotlin de otros
lenguajes de programacion es la capacidad de asignar el valor devuelto por la declaracion a
una variable. Esto es posible ya que en Kotlin una declaracion de este tipo puede utilizarse

también como una expresion. Por ejemplo:

val number =13

val result = if

(number % 2

"$number es divisible por 2"

lelse {

"$number no es divisible por 2"

}

print(result)

when

== 0){

Kotlin introduce el condicional when como reemplazo de switch, el cual es cominmente
utilizado en varios lenguajes de programacién como C++, java, etc. When es mas conciso
en comparacion de switch. La declaracion de when realiza diferentes acciones en funcion de

los posibles valores de una variable de tipo, String, Byte, Short o cualquier otro objeto.

fun guessTheNumber(number: Int) {
when (number) {

1 -> printin("number is 1")
2 -> printin("number is 2")
3 -> printin("number is 3")
else

}
}

-> printin("number is neither 1, 2 or 3")

Si se quiere ejecutar mas de una accion en una rama, Se hecesita envolver las acciones

entre llaves { }.

val

number = 2

when (number) {

printin("number is 3")

1,2

3>

-> printin("number is either 1 or 2")

printin("it is an odd number")

}

}

Ademas, se pueden combinar valores de prueba en una sola rama como en la primera
rama.

Comentarios [32]
Al igual que Java y JavaScript, Kotlin admite comentarios de final de linea y de bloque. Por
ejemplo:
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Existen otros lenguajes, como Kaotlin, disefiados para la JVM:

» Ceylon, disefiado por Red Hat, sigue el paradigma orientado a objetos, su tipado es
fuerte y estatico. Multiplataforma [18].

» Clojure , disefiado por Rich Hickey, sigue el paradigma funcional, lenguaje de
programacion multiparadigma. Su sistema de tipos es dinamico y fuerte. Es
multiplataforma [19].

» Scala, es un lenguaje de programacion multi-paradigma disefiado para expresar
patrones comunes de programacién en forma concisa, elegante y con tipos seguros.
Integra sutilmente caracteristicas de lenguajes funcionales y orientados a objetos. La
implementacién actual corre en la maquina virtual de Java y es compatible con las
aplicaciones Java existentes [20].

« Otros:

« Tipado sensitivo al flujo
- Fantom

- Gosu

XML

Extensible Markup Language (XML) [29] es un formato de texto simple y muy flexible
derivado de SGML (ISO 8879). Originalmente disefiado para enfrentar los desafios de la
publicacion electrénica a gran escala, XML también estd desempefiando un papel cada vez
mas importante en el intercambio de una amplia variedad de datos en la Web y en otros
lugares.

Se traduce como "Lenguaje de Marcado Extensible" o "Lenguaje de Marcas Extensible", es
un meta-lenguaje que permite definir lenguajes de marcas desarrollado por el World Wide
Web Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible. Proviene del
lenguaje SGML y permite definir la gramatica de lenguajes especificos (de la misma manera
que HTML es a su vez un lenguaje definido por SGML) para estructurar documentos
grandes. A diferencia de otros lenguajes, XML da soporte a bases de datos, siendo util
cuando varias aplicaciones deben comunicarse entre si o integrar informacion.

XML no ha nacido Unicamente para su aplicacion en Internet, sino que se propone como un
estandar para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas. Se
puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de célculo y casi cualquier cosa
imaginable.

XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la
hacen mucho mas grande, con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy
importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la
informacion de una manera segura, fiable y facil.
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Estructura de un documento XML

La tecnologia XML busca dar solucién al problema de expresar informacion estructurada de
la manera més abstracta y reutilizable posible. Que la informacion sea estructurada quiere
decir que se compone de partes bien definidas, y que esas partes se componen a su vez de
otras partes. Entonces se tiene un arbol de porciones de informacion. Ejemplos son un tema
musical, que se compone de compases, que estan formados a su vez por notas. Estas
partes se llaman elementos, y se las sefiala mediante etiquetas.

Una etiqueta consiste en una marca hecha en el documento, que sefiala una porcion de éste
como un elemento. Una porcion de informacion con un sentido claro y definido. Las
etiquetas tienen la forma <nombre>, donde nombre es el nombre del elemento que se esta
sefalando. Por ejemplo:

<Edit_Mensaje>
<Mensaje>
<Remitente>
<Nombre>Nombre del remitente </Nombre>
<Mail> Correo del remitente </Mail>
</Remitente>
<Destinatario>
<Nombre> Nombre del destinatario </Nombre>
<Mail> Correo del destinatario </Mail>
</Destinatario>
<Texto>
<Asunto>
Este es mi documento con una es tructura muy sencilla
no contiene atributos ni entida des...
</Asunto>
<Parrafo>
Este es mi documento con una es tructura muy sencilla
no contiene atributos ni entida des...
</Parrafo>
</Texto>
</Mensaje>
</Edit_Mensaje>

Partes de un documento XML
Un documento XML estéa formado por el prélogo y por el cuerpo del documento, los cuales
se describen a continuacion:

Prélogo
Aunque no es obligatorio, los documentos XML pueden empezar con unas lineas que
describen la version XML, el tipo de documento y otras cosas.

El prologo de un documento XML contiene:

e Una declaracion XML. Es la sentencia que declara al documento como un
documento XML.
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Una declaracion de tipo de documento. Enlaza el documento con su DTD (definicion
de tipo de documento), o el DTD puede estar incluido en la propia declaracion o

ambas cosas al mismo tiempo.
Uno o0 mas comentarios e instrucciones de procesamiento.

Por ejemplo:

Cuerpo

A diferencia del prélogo, el cuerpo no es opcional en un documento XML, el cuerpo debe
contener solo un elemento raiz, caracteristica indispensable también para que el documento
esté bien formado. Sin embargo, es necesaria la adquisicion de datos para su buen

funcionamiento.

Por ejemplo:

(..)

Elementos

Los elementos XML pueden tener contenido (mas elementos, caracteres o ambos), o bien

ser elementos vacios.

Atributos

Los elementos pueden tener atributos, que son una manera de incorporar caracteristicas o

propiedades a los elementos de un documento. Deben ir entre comillas.

Por ejemplo, los siguientes datos de un producto:

Cddigo: G45

Nombre: Gorro de lana

Color: negro

Precio: 12.56

Su representacion en un documento XML podria ser, por ejemplo:

Gorro de lana

En este ejemplo se han escrito tres atributos: codigo, color y precio.
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Comentarios

Comentarios a modo informativo para el programador que han de ser ignorados por el
procesador. Los comentarios en XML tienen el siguiente formato:

2.3.5. Aplicaciones moviles para Test de Orientaci6  n Vocacional

En esta seccion se describen las soluciones existentes que se encuentran en el mercado
nacional similares a la propuesta en este Trabajo Final, desarrolladas por instituciones
publicas o desarrollos de empresas privadas.
El estudio del estado del arte se realiza conforme a lo descripto por la metodologia de
investigacion para la Ingenieria de Software utilizada para el desarrollo de este Trabajo
Final, la cual se describe en la seccion 2.5.1.

2.3.5.1. Orienta tu futuro

Aplicacion mévil que cuenta también con su version web desarrollada e implementada por el
Gobierno de la Provincia de Buenos Aires. Dirigida a los jovenes que quieran iniciar sus
estudios universitarios, los cuales deberan registrarse para poder acceder. Los datos que
deben ingresar son: Nombre, email, fecha de nacimiento, distrito y género. Luego de esto
podran acceder a una serie de ejercicios y test. Se compone de dos etapas, la primera
llamada: ¢En qué sos bueno? Que consta de 22 preguntas y ejercicios; luego de completar
esta instancia se accede a la segunda llamada ¢Qué te gusta? Donde encontramos 20
preguntas y ejercicios. Luego de completar estas dos etapas es que se accede al resultado.

Orienta tu futuro, acompafando los resultados, se brinda informacion de las carreras afines
que se dicten en universidades, terciarios y cursos de formacién profesional préximos a su
ubicacion geogréfica. Necesita conexidn para poder realizar los test [30].

La aplicacion movil propuesta en el presente trabajo se diferencia de esta en que no se
requiere conexion a internet para realizar el test de orientacion vocacional, como asi
tampoco se requiere conexién para acceder a la informacion sobre carreras, servicios,
becas, etc. Ademas, se brinda informacién sobre la oferta académica de la UNCA, sirviendo
de esta manera como una herramienta para promocion de carreras.
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llustracion 12. Pantalla de ingreso a aplicacion mév il "Orienta tu futuro”

2.3.5.2. Test Vocacional de DominGame — Educacioén

Aplicacion mévil que no cuenta con version web. De acuerdo a las respuestas, se obtiene un
informe con un perfil aproximado de los intereses y habilidades destacadas y las dos areas
ocupacionales que mas se relacionan con esas caracteristicas.

En su inicio contaba con un solo test. En su actualizacion realizada el 2 de agosto de 2018,
se aumentd un segundo test que como resultado ofrece también un listado de carreras
asociadas al resultado. No se requiere conectividad para realizar los test [31].

Esta aplicacion se diferencia de la propuesta en el presente trabajo en que no esta asociada
a ninguna institucion educativa, por lo cual las carreras que sugiere al finalizar el test pueden
no ser alcanzables por el usuario, es decir, que no se dicten en su cercania o quizas se dicte
en una universidad privada.

Comeilepr 300F O 18:24

Test Vocacional

0 o ¢ © 0

¢ Te gustaria dirigir un proyecto de
urbanizacion en tu provincia?

¢A una frustracién siempre opones un
pensamiento positivo?

llustracion 13. Pantalla de preguntas de Test de Ori  entacién Vocacional.
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2.4. Metodologias de desarrollo de aplicaciones mov  iles

En la actualidad existen distintas metodologias para el proceso de desarrollo de software.
Algunas de ellas son:

2.4.1. Modelo Waterfall

El modelo Waterfall [28] es el modelo mas estético y predictivo. Por lo cual es aplicable en
proyectos en los que los requisitos estan fijados y no van a cambiar durante el ciclo de vida
del desarrollo. Este modelo es una secuencia de actividades (o etapas) que consisten en el
andlisis de requerimientos, el disefio, la implementacion, la integracion y las pruebas. Se
interpreta como el agua que va cayendo de un estanque al siguiente. Se le da mucho
énfasis a la planificacion, a los tiempos, a las fechas limite y al presupuesto. Se caracteriza
por ordenar de manera rigurosa las etapas del ciclo de vida de software, dado que el
comienzo de cada etapa debe esperar a la finalizacion de la inmediata anterior.

En el contexto del desarrollo de aplicaciones madviles, el modelo Waterfall puede ser
aplicable a proyectos realmente controlados y previsibles, en los que no hay mucha
incertidumbre por lo que se desea hacer y para los que no son importantes los cambios
constantes en la industria.

2.4.2. Desarrollo Rapido de Aplicaciones

El desarrollo rapido de aplicaciones [28] o RAD por sus siglas en inglés, es un método de
desarrollo iterativo cuyo objetivo es conseguir prototipos lo antes posible para mejorarlos
después. Se suele priorizar la implementacion sobre la planificacion, y se utilizan muchos
patrones de disefio conocidos para poder adaptarse de la mejor manera a cambios en los
requerimientos.

El método comprende el desarrollo interactivo, la construccion de prototipos y el uso de
utilidades CASE (Computer Aided Software Engineering). Tradicionalmente, el desarrollo
rapido de aplicaciones tiende a englobar también la usabilidad, utilidad y la rapidez de
ejecucion.

El desarrollo rapido de aplicaciones es un método muy util para el desarrollo de proyectos
realmente urgentes con tiempos de entrega muy cortos, pero cuenta con algunas
desventajas como por ejemplo el progreso en el desarrollo del proyecto es mas dificil de
medir, al ser apresurados los tiempos existen mas posibilidades de fallas por la necesidad
de codificar sin contar con el tiempo suficiente para hacerlo de manera tranquila. Al
conseguir un prototipo puede ser que este no escale.

2.4.3. Desarrollo Agil

El desarrollo agil [28] se basa en los principios del manifiesto agil y sus valores éticos, los
cuales son:
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« Dar més valor a los individuos y a sus interacciones que a los procesos y
herramientas.

» Dar mas valor al software que funciona que a la documentacién exhaustiva.

» Dar mas valor a la colaboracién con el cliente que a la negociacién contractual.

« Dar mas valor a la respuesta al cambio que al seguimiento de un plan.

El desarrollo agil es apropiado para proyectos cambiantes, ya sean grandes o pequefios, ya
gue mediante estos valores se pueden mitigar los riesgos. Se basa en seis pasos comunes
dentro del ciclo de vida del software: planificacion, andlisis de requisitos, disefio,
codificacion, test y documentacion. En cada interaccion con el cliente, el equipo de
desarrollo no entrega todo el programa, sino que se van afiadiendo pequefios elementos
totalmente probados, sin errores, con el fin de que la solucion final esté completamente
operativa desde el minuto uno.

Los métodos agiles suelen ser muy adecuados para el desarrollo de aplicaciones moviles
por las siguientes razones [28]:

» Alta volatilidad del entorno: Con cambios en entornos de desarrollo, nuevos
terminales y nuevas tecnologias a un ritmo mucho mas elevado que en otros
entornos de desarrollo.

« Equipos de desarrollo pequefios.

» Software no critico: No suelen ser aplicaciones de alto nivel de criticidad, dado que
suelen ser aplicaciones para entretenimiento o gestion empresarial no critica.

* Ciclos de desarrollo cortos: Dada la evolucion constante de la industria, se
requieren ciclos de vida realmente cortos para poder dar salida a las aplicaciones a
tiempo.

El término Agil, aplicado a software nace en 2001, en una reunion celebrada en Utah, donde
un grupo de 17 expertos de la industria de software tenian como objetivo la elaboracion de
una metodologia que sirviera como alternativa ante los procesos tradicionales, los cuales se
caracterizan por ser fuertemente orientados a la documentacion. Como resultado de esta
reunion nace la Alianza Agile [11], la cual es una comunidad donde los miembros comparten
sSus experiencias y conocimientos con la idea de crear productos innovadores utilizando
metodologias agiles en su desarrollo. Esta comunidad se extiende en varios paises,
Argentina es uno de ellos. Los miembros de la comunidad argentina se definen como: “Se
trata de un grupo de gente con ganas de desarrollar productos y dar valor a nuestros
usuarios y clientes. Creemos que las ideas de Desarrollo de Software Agil pueden ayudar a
esto, y por eso que tratamos de aprender y crecer juntos, intercambiando experiencias y
conocimiento” [14].

Agile Software Development (Desarrollo Agil de Software) es un término genérico que
enmarca un conjunto de métodos y practicas basados principalmente en
los valores y principios que se expresan en el Manifiesto Agil, los cuales se abordaran mas
adelante en el documento. Estas técnicas permiten la incorporacion de cambios con mayor
rapidez y fluidez en el proceso de desarrollo de software. Las soluciones evolucionan por
medio de la colaboracién entre equipos auto organizados y multifuncionales que utilizan las
practicas apropiadas para su contexto. Algunas de las técnicas de desarrollo &gil mas
utilizadas son: XP, Scrum, Kanban y Open Up [11].
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« Programacion extrema (XP) por sus siglas en inglés  : su creador es Kent Beck y

se denomina extrema porque lleva a limites extremos algunos elementos y
actividades comunes de la forma tradicional de programar.

e Scrum : este concepto nace a principio de los afios 90, est4 basado en el estudio de
gestion de equipos desarrollado por Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka en 1986.
Este es uno de los métodos &giles que mas se utiliza y es aplicable a otros tipos de
proyectos. Cuenta con una organizacion (Scrum Alliance) sin fines de lucros que se
encarga de difundirlo.

« Kanban: este es considerado como el Enfoque Lean. Kanban, significa tablero
visual, es un sistema de informacidén que controla de modo armoénico la fabricacion
de los productos necesarios en la cantidad y tiempo necesarios en cada uno de los
procesos que tienen lugar tanto en el interior de la fabrica, como entre distintas
empresas.

« Open Up: es un proceso unificado agil y liviano, que aplica un enfoque iterativo e
incremental dentro de un ciclo de vida estructurado y contiene un conjunto minimo de
practicas que ayuda al equipo a ser mas efectivo desarrollando software. Es un
modelo de desarrollo de software, es parte del Framework de modelo de proceso de
Eclipse (Eclipse Process Framework), desarrollado por la fundacién Eclipse.

2.4.4. Mobile-D

El método Mobile-D [28] se desarrollé junto con un proyecto finlandés en el 2004. Fue
realizado, principalmente, por investigadores de la VTT (Instituto de Investigacion Finlandés)
y, a pesar de que es un método antiguo, sigue en vigor.

El objetivo es conseguir ciclos de desarrollos muy rapidos en equipos muy pequefos (de no
més de diez desarrolladores) trabajando en un mismo espacio fisico. Segun este método,
trabajando de esa manera se deben conseguir productos totalmente funcionales en menos
de diez semanas. Se trata de método basado en soluciones conocidas y consolidadas:
Extreme Programming (XP), Crystal Methodologies y Rational Unified Process (RUP), XP
para las practicas de desarrollo, Crystal para escalar los métodos y RUP como base en el
disefio del ciclo de vida.

2.4.5. Metodologia especifica para el desarrollo de  Aplicaciones Moviles

En esta seccion se describe la metodologia que se utilizar4 en el desarrollo de la aplicacion
movil de Test Orientacidbn Vocacional. Esta metodologia fue propuesta como tema de
investigacion en la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, Colombia, presentada
por Gasca Mantilla, Maira Cecilia; Camargo Ariza, Luis Leonardo; Medina Delgado, Byron
con el titulo “Metodologia para el desarrollo de aplicaciones moviles” [9]. Esta metodologia
emplea como principales ejes la conceptualizacién de las tecnologias y de las metodologias
agiles para el desarrollo de software.

La metodologia propuesta para el desarrollo de aplicaciones moviles se fundamenta en la
experiencia de investigaciones previas en aplicaciones moviles [9]:

» Evaluacién del potencial de éxito para servicios de tercera generacion
denominada 6 M’s , se extrae la concepcidn de que las aplicaciones maviles deben
garantizar el cumplimiento de las necesidades de los usuarios y al mismo tiempo
generen ingresos. La 6 M’s debe su nombre a los seis atributos que se miden para
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evaluar el éxito del servicio propuesto: Movement (Movimiento), Method (Metodo),
Me (Yo), Moment (Momento), Money (Dinero) y Machines (Maquinas) [12]. Los
cuales se describen en la Tabla 5. Atributos de la Evaluacion de las 6M's.

* Ingenieria de software educativo con modelado orien  tado por objetos (ISE-OO)
La ingenieria de software estd compuesta por una serie de modelos que abarcan los
métodos, las herramientas y los procedimientos. Estos modelos se denominan
frecuentemente paradigmas de la ingenieria del software y la eleccibn de un
paradigma se realiza basicamente de acuerdo al tipo del proyecto y de la aplicacion,
los controles y las entregas a realizar. Debido a las caracteristicas particulares de los
desarrollos educativos, ya que se deben tener en cuenta los aspectos pedagogicos y
de la comunicacién con el usuario, en cada caso en particular, la respuesta a la
problematica debe basarse en una adaptacion de los actuales paradigmas de
desarrollo a las teorias educativas que permitan satisfacer una demanda en especial
[15].

La metodologia propuesta para el desarrollo de la aplicacion moévil hereda de la ISE-
OO el enfoque de los micromundos interactivos y la orientacion por objetos [13].

Un micromundo puede ser desde un conjunto de textos e imagenes articuladas entre
si, hasta un sofisticado sistema multimedia de simulacion de fenémenos de la
realidad y de conceptos abstractos que interactian con las personas, las cuales,
participan activamente en una experiencia que les permite crear, destruir y
reacomodar el conocimiento que estas previamente poseen [16].

Los elementos de los micromundos mas utilizados en los servicios moviles
interactivos son: Mundo, Escenarios, Personajes y Roles, Argumento e Historia, etc.
[13].

« Valores de las metodologias &giles . De las metodologias &giles incluye los
conceptos de los cuatro postulados o Manifiesto Agil [11].

El manifiesto hace énfasis en cuatro valores principales que deben soportar el
desarrollo de software:

e« Los individuos e interacciones por encima de los pr ocesos Yy las
herramientas: para garantizar una mayor productividad, las metodologias agiles
valoran el recurso humano como el principal factor de éxito. Reconocen que
contar con recurso humano calificado con capacidades técnicas adecuadas,
facilidades para adaptarse al entorno, trabajar en equipo e interactuar
convenientemente con el usuario, da mayor garantia de éxito que contar con
herramientas y procesos rigurosos.

» Software funcionando por encima de la documentacio n: las metodologias
agiles respetan la importancia de la documentacién como parte del proceso y del
resultado de un proyecto de desarrollo de software, sin embargo, con la misma
claridad hacen énfasis en que se deben producir los documentos estrictamente
necesarios; los documentos deben ser cortos y limitarse a lo fundamental, dando
prioridad al contenido sobre la forma de presentacién.
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La colaboracion del cliente por encima de la negoci acion del contrato:
clasicamente el usuario o cliente es quien solicita e indica qué debe hacer el
software, y espera los resultados de acuerdo con sus exigencias 0 expectativas,
en los plazos establecidos. Con frecuencia las dos partes, cliente y equipo de
desarrollo, asumen posiciones distantes, con ingredientes de rivalidad y
prevencion al punto de tener que dedicar tiempo valioso a la tarea de redactar,
depurar y firmar el contrato. En este sentido, y complementando el valor que se
da al trabajo en equipo, las metodologias agiles incluyen de manera directa y
comprometida al cliente o usuario en el equipo de trabajo. Es un ingrediente mas
en el camino al éxito en un proyecto de desarrollo de software. Mas que un
ambiente de enfrentamiento en el cual las partes buscan su beneficio propio,
evadiendo responsabilidades y procurando minimizar sus riesgos, bajo la filosofia
de las metodologias agiles se busca el beneficio comun, el del equipo de
desarrollo y el del cliente. La participacion del cliente debe ser constante, desde
el comienzo hasta la culminacion del proyecto, y su interaccion con el equipo de
desarrollo, de excelente calidad. Es el cliente quien sabe qué es lo que necesita o
desea, el mas indicado para corregir o hacer recomendaciones en cualquier
momento del proyecto.

La respuesta al cambio por encima del seguimiento d e un plan: dada la
naturaleza cambiante de la tecnologia y la dindmica de la sociedad moderna, un
proyecto de desarrollo de software se enfrenta con frecuencia a cambios durante
su ejecucion. Van desde ajustes sencillos en la personalizacion del software
hasta cambios en las leyes, pasando por la aparicion de nuevos productos en el
mercado, comportamiento de la competencia, nuevas tendencias tecnoldgicas,
etc. En este sentido, las metodologias pesadas con frecuencia caen en la idea de
tener todo completo y correctamente definido desde el comienzo. No se cuenta
entre sus fortalezas la habilidad para responder a los cambios. Por el contrario,
en las metodologias &giles la planificacion no debe ser estricta, puesto que hay
muchas variables en juego, debe ser flexible para poder adaptarse a los cambios
gue puedan surgir. Una buena estrategia es hacer planificaciones detalladas para
unas pocas semanas Yy planificaciones mucho mas abiertas para los siguientes
meses [10].

Atributo Descripc ion

Me/ Yo Se consideran todos los aspectos asociados
al personal, a la mano de obra. Su
capacitacion, motivacion, habilidad en su
trabajo, etc.

Movement / Movimiento Analiza la movilidad de la aplicacion.

Money / Dinero Analiza si existe algan costo en la
utilizacion, licencias, utilizaciéon de la red.

Moment / Momento Rapidez con la que realiza los procesos
requeridos por el usuario.

Method / Método Se evalla la forma en la que se realizan las

acciones. Al evaluar los métodos, se esta
evaluando la forma en como se produce
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independiente de la mano de obra.

Machines / Maquinas

Herramientas con las que se cuenta para
dar salida al producto final. Software,
hardware, etc. Se evalla capacidad
suficiente para cumplir su funcién, eficiencia,
modernidad, etc.

Tabla 5. Atributos de la Evaluacién de las 6M's

La metodologia se encuentra enmarcada en cinco fases como se muestra en la llustracién
14. Etapas de la Metodologia de Desarrollo., denominadas: andlisis, disefio, desarrollo,
pruebas de funcionamiento y entrega. A continuacion, se describe cada una de las
actividades que intervienen en el desarrollo de la propuesta.

TIEMPO DE SALIDA AL MERCADO

llustracion 14. Etapas de la Metodologia de Desarrol
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La Ingenieria de Requerimiento (IR) es el proceso de recopilar y analizar las necesidades
del cliente o usuario para un sistema [4]. La IR cumple un papel primordial en el proceso de
produccion de software, ya que se enfoca en un area sensible: la definicion de lo que se

desea
concret

producir [3]. Su principal tarea consiste en la generacion de especificaciones
as que describan con claridad, sin ambigtedades, en forma consistente, verificable y

compacta, las necesidades de los usuarios o clientes.

En esta fase inicial se realiza el andlisis de requerimientos en funcion a lo expresado por las
personas o entidad para la cual se esta desarrollando el software. Plantea como principal
objetivo la definicién del entorno de la aplicacion en desarrollo. Las tareas que se realizan:

SEGURA,

Obtencidén de requerimientos:  se sugiere hacer una serie de entrevistas al cliente,
para que manifieste los sintomas del problema o necesidades que se pretenden
solucionar con las tecnologias modviles, o simplemente, para que sefale las
caracteristicas que debe tener la aplicacion.
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» Clasificar los requerimientos:  una vez identificados los requerimientos que debe
tener el software, se procede a clasificarlos. Dichos requerimientos se pueden
clasificar en entorno, mundo, funcionales y no funcionales.

Se define Entorno como todo lo que rodea al servicio. Por ejemplo, las
caracteristicas técnicas del dispositivo movil del cliente, el sistema operativo
subyacente (movil y servidores), la tecnologia utilizada para la transferencia de
informacion, el Sistema Manejador de Base de Datos, si se requiere, el formato de
archivos y, otros modulos tecnolégicos utilizados para el servicio.

El mundo es la forma de cémo interactian el usuario y la aplicacion. Aqui se
encuentran los requerimientos de la Interfaz Gréfica de Usuario, Graphical User
Interface (IGU), la forma en que el software va a generar los datos de salida, el
formato de los datos y los demas requerimientos que involucren la comunicacion
hombre-maquina, considerando la gama tecnologica de los teléfonos moviles de los
usuarios a la que va dirigida el servicio.

Los requerimientos funcionales son todos aquellos que demandan una funcion
dentro del sistema. Se deben definir claramente cada una de las tareas que debe
realizar la aplicacion.

Los requerimientos no funcionales son la estabilidad, la portabilidad, el rendimiento,
el tiempo de salida al mercado vy, el costo, entre otros.

e Personalizar el servicio: adicionalmente se deben analizar aspectos de la
cotidianidad del cliente como preferencias, costumbres y particularidades del usuario,
con el propésito de garantizar la aceptacion del servicio.

El objetivo de esta etapa es plasmar el pensamiento de la solucion mediante diagramas o
esquemas, considerando la mejor alternativa al integrar aspectos técnicos, funcionales,
sociales y econOmicos. A esta fase se retorna si no se obtiene lo deseado en la etapa
prueba de funcionamiento.

Las actividades que se realizan en esta etapa son:

« Definir el escenario: el disefio de aplicaciones moviles puede realizarse para la
ejecucion en distintos escenarios!*. Entonces en funcion del sistema de conexion y
sincronizacion con este; la sincronizacion se realiza para insertar, modificar o borrar
informacién. Los distintos escenarios que se pueden definir son:

Desconectado: los procesos se realizan en el dispositivo mévil desconectado.
Después de terminar el proceso, si se requiere, puede conectarse con una aplicacion
central mediante el proceso de sincronizacion.

14 El término escenario hace referencia al estado de conexién con el servidor.
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Semiconectado: los procesos pueden ejecutarse en el dispositivo movil
desconectado, pero se requiere establecer conexion en algdn momento para
terminar el proceso, al sincronizar la informacion con el servidor o aplicacion central.
En los escenarios desconectado y semiconectado se recomienda utilizar los
protocolos y tecnologias que se ajusten al servicio y capacidades tecnoldgicas del
dispositivo. Algunos son: Media Transfer Protocol (MTP), Near Field Communication
(NFC), SlowSync, FastSync, SyncML, entre otros.

Conectado: el dispositivo debe estar siempre conectado con la aplicacién central o
servidor para su correcto funcionamiento, no se almacenan datos o archivos en el
movil, la sincronizacion se realiza mediante la validacién de formularios, usualmente
se utiliza el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (Hypertext Transfer Protocol,
HTTP).

Estructurar el software: se deben utilizar algunos diagramas de Lenguaje Unificado
de Modelado, Unified Modeling Language (UML), segun las necesidades del
proyecto, modelando el sistema desde varias perspectivas, ver la siguiente
llustracion de Diagramas sugeridos para la estructuracion del software.

Se sugiere traducir los requerimientos obtenidos de la etapa anterior en un diagrama
que describa en forma objetiva el servicio a implementar. Ademas, definir un patron
de disefio para flexibilizar, modular y reutilizar lo desarrollado; la seleccion del patrén
de disefo debe estar acorde con el escenario del servicio. Algunos patrones que se
ajustan a los escenarios de las aplicaciones moviles son: modelo-vista—controlador
(MVC), diseiio de capas, entre otros.
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Perspectiva del Sistema Diagramas
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Estados

Modelo de

comportamiento Actividades

[ J
[ J
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[ J
[ ]
[ J

Componentes
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implementacion E— _— [

Despliegue J

llustracion 15. Diagramas sugeridos para el proceso de estructura  cion del software.

« Definir tiempos: se establecen los plazos para cada una de las actividades
restantes, con el objetivo de terminar la aplicacion a tiempo para su salida al
mercado. Se debe tener en cuenta el disefio computacional del software realizado en
la tarea anterior y, las caracteristicas volatiles y dindmicas de los servicios méviles.

* Asignar recursos: se asignan los recursos para realizar cada actividad y alcanzar
los objetivos propuestos, se deben considerar recursos humanos, financieros y
tecnologicos. Ademas, se deben seleccionar las herramientas para el desarrollo de la
aplicacion movil.

El objetivo de esta fase es implementar el disefio en un producto de software. En esta etapa
se realizan las siguientes actividades:

» Codificar: se escribe en el lenguaje de programacion seleccionado, cada una de las
partes definidas en los diagramas realizados en la etapa de disefio.

* Pruebas unitarias: se verifica el funcionamiento de la aplicacion. En primer lugar, se
comprueba la correcta operacion de cada elemento desarrollado —objeto, clase,
actividad, documento, entre otros— en forma individual; posteriormente, se pone en
funcionamiento el conjunto de elementos, comprobando la interrelacién entre ellos.
Se ejecuta y se observan los resultados obtenidos, para compararlos con los
esperados.
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« Documentar el cédigo: a medida que se codifica y se prueba cada elemento, se
redacta una pequefia documentacion sobre lo desarrollado.

e Codificar ayudas: ademas del manual de instalacion y de usuario, deben existir una
serie de ayudas que informen de manera didactica lo que puede hacer el usuario con
la aplicacion. Estas ayudas deben ser codificadas en el mismo lenguaje de
programacion e integrada en la interfaz de aplicacion para visualizarlas en el movil.

El objetivo de esta fase es verificar el funcionamiento de la aplicacion en diferentes
escenarios y condiciones; para esto se realizan las siguientes tareas:

e Emulacién y simulacion: se realizan pruebas simulando el escenario y emulando el
dispositivo mdvil, explorando todas las utilidades y funciones de la aplicacién,
introduciendo diferentes datos, inclusive erréneos, para medir la funcionalidad y el
nivel de robustez del software. Si se encuentran algunas fallas, se debe regresar a la
etapa de codificacion en la fase de desarrollo para solucionar los problemas. Si las
pruebas son satisfactorias se procede a la etapa de pruebas con dispositivos reales.

« Dispositivos reales: deben hacerse pruebas de campo en equipos reales para
medir el desempefio y el rendimiento de la aplicacion. Si se encuentran fallas en el
tiempo de ejecucion, si el software no cumple con los requerimientos especificados,
o si el cliente solicita un cambio de Ultima hora, hay que regresar a la fase de disefio
para reestructurar y solucionar el inconveniente presentado.

e Andlisis de las 6 M’s: para valorar el potencial de éxito del servicio, se sugiere
buscar un grupo de expertos en el campo del desarrollo mévil para que utilicen el
método de evaluacién de las 6 M's, y califiquen la presencia de los seis atributos en
la aplicacion desarrollada.

Terminada la depuracién de la aplicacién y atendidos todos los requerimientos de Ultima
hora del cliente se da por finalizada la aplicacion y se procede a la entrega del ejecutable, el
codigo fuente, la documentacion y el manual del sistema.

* Manuales: el objetivo es el entrenamiento; una aplicacion mévil debe constar de un
manual del sistema donde se indique el proceso de instalacién, la atencién a
posibles fallas en tiempo de ejecucién y, las especificaciones técnicas minimas de
hardware y software que requiere el equipo, para el funcionamiento adecuado del
aplicativo desarrollado.

» Distribucion: se define el canal de distribucion de la aplicacion, con el propdsito de
adecuar la aplicacion a este medio. A continuacion, se mencionan algunos de los
canales de distribucion existentes. Las tiendas fisicas u outlets, especializadas o no,
corresponden a las tiendas que venden dispositivos y servicios de
telecomunicaciones, normalmente operadores o marcas como Apple. Los portales de
operadores o desarrolladores de servicios ofrecen un catalogo amplio de
aplicaciones y ventas via Web Site desde el PC, que luego son instaladas en el
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movil. Las Applications Stores, son las tiendas online de los fabricantes de
dispositivos o de sistemas operativos. OTA, Over the Air, es la comercializacién de
aplicaciones a través de la interfaz de radio. Los contenidos moviles son distribuidos
a los terminales usando SMS, WAP y Streaming, entre otros. Los servicios basados
en el Subscriber Identity Module (SIM), o la Universal Integrated Circuit Card (UICC),
son aplicaciones instaladas previamente en el chip de estas tarjetas.

2.5. Metodologia de Investigacion para la Ingenieri  a de Software

A continuacion, se plantea la necesidad de utilizar una metodologia de investigacion
desarrollada especificamente para la Ingenieria de Software. Este planteo lo realiza el grupo
de estudios LIDIS*® [7] de cara a proponer una metodologia de investigacién propia del area,
que sera la utilizada en este proyecto y que se describira en el siguiente inciso. Este analisis
se incluye con la intenciébn de poner en claro cual es la real necesidad de utilizar una
metodologia de investigacion en un proceso de desarrollo de software.

La Ingenieria de Software no es considerada en algun tipo de investigacion en concreto o se
confunde con cualquier tipo de proceso de desarrollo de software en algunos ambitos
[7][43]. Es una profesion de naturaleza tecnolégica, que retoma teorias y conocimientos de
diversas fuentes y aborda el desarrollo de software de calidad y a nivel industrial. Construye
conocimiento en torno a las actividades que se realizan durante el proceso de desarrollo de
software, definiendo asi métodos, modelos y esquemas de funcionamiento que luego los
profesionales del area aplican en sus actividades. Estos métodos, modelos y esquemas de
funcionamiento se crean en base a la revision y formalizacién de heuristicas surgidas de la
experiencia real en procesos y productos de software.

Planteada esta situacion es que se ve necesario definir métodos de investigacién que
aborden problemas y situaciones reales de la Industria de Software, que identifiquen,
formalicen y teoricen sobre las mejores practicas de la misma.

En la formulacién de esta metodologia, se realizé un andlisis epistemoldgico en cuanto a la
ingenieria, ingenieria de software, los métodos desarrollados en la historia de la ingenieria y
la posibilidad de aplicarlos en la IS. También se consideran trabajos realizados por la
comunidad cientifica internacional sobre caracterizaciones de los trabajos investigativos que
se realizan en ingenieria de software [44][45]. Los atributos de calidad deseables de este
tipo de trabajo [46][47][48] y las bases conceptuales para la realizacion de disefios de
investigacion en el area [49][50].

Se defini6 entonces un modelo de las actividades de investigacion, identificando las
estrategias de trabajo que se aplicarian para desarrollar las tareas investigativas y
estableciendo también algunas areas conceptuales en donde es necesario lograr mayores
definiciones.

2.5.1. Modelo de Investigacion en Ingenieria del So ftware: Una propuesta de
investigacion tecnoldgica

15 Grupo Laboratorio de Investigacion para el Desarrollo de Ingenieria de Software (LIDIS) - Jaime A.
Chavarriaga L. Hugo F. Arboleda J. -Universidad San Buenaventura, Cali, Colombia -
jaime,huarbole@usb.edu.co
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A continuacion se describen las etapas definidas por el Grupo de estudio LIDIS para la
Metodologia de Investigacion en Ingeniera del Software [8]:

Representa el comienzo de cualquier iniciativa o linea de investigacion. En ella se delimita el
area de trabajo investigativo que se busca desarrollar en la iniciativa. Normalmente surge a
partir de una serie de lluvia de ideas en las cuales se busca determinar las principales
necesidades de la industria o las tendencias de la tecnologia que deben ser analizadas. En
algunos casos, puede surgir también a partir de una solucién innovadora e interesante
encontrada en la industria o por alguno de los investigadores.

Para el desarrollo de esta etapa, normalmente se requieren varios tipos de investigaciones:
diagnosticos, revisiones del estado del arte, investigaciones académicas y desarrollo de
soluciones en el laboratorio (pruebas de concepto). Una iniciativa culminara esta etapa
cuando pueda establecer, por lo menos en ambientes controlados, la factibilidad técnica de
una solucién al problema propuesto.

En algunos centros de investigacion existen procedimientos definidos para establecer las
nuevas iniciativas o lineas de investigacion. Algunas de estas, de hecho, pueden no superar
la etapa inicial y no desarrollarse a través de proyectos piloto en empresas reales.

En algunos casos se define una etapa de estudio de factibilidad que puede durar unos ocho
0 nueve meses antes de constituirse una nueva iniciativa.

Es la etapa en donde se busca madurar la tecnologia definida en la etapa inicial, trabajando
en el desarrollo de la tecnologia y en su aplicacién en situaciones reales. A medida que se
tienen experiencias de aplicacién de la tecnologia por parte del grupo de investigacion se
encuentran las posibles fallas en el modelo de solucion propuesto y se definen las
adaptaciones que puedan ser requeridas para su aplicacion en empresas. En esta etapa
normalmente se desarrollan proyectos investigativos de naturaleza mas empirica y aplicada,
en muchos casos siguiendo también esquemas de investigacidn-accion-participativa. Una
iniciativa culminard esta etapa cuando pueda configurar una solucibn madura a alguna
problematica en ingenieria de software, incluyendo consideraciones sobre las limitaciones e
implicaciones de su implementacion en empresas reales que realicen procesos de desarrollo
de software.

Etapa que busca amplificar el impacto de las nuevas tecnologias, practicas y conocimientos,
més all4 de las empresas con las cuales se trabajo en el proceso de investigacion aplicada.
Para cumplir su objetivo, los grupos de investigacion desarrollan otros tipos de actividades,
tales como cursos, conferencias, y licenciamiento de la tecnologia.

En la llustracion 16. Etapas de la Metodologia de Investigacién se pueden observar las
etapas con cada una de las acciones que pueden desarrollarse en estas.
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3.1. Introduccién

Como se ha mencionado en el Capitulo 1, el objetivo del presente Trabajo Final es
desarrollar una aplicacion movil que sea utilizada como un recurso que contribuya en el
proceso de orientacion vocacional de la UNCA. Con su implementacion se busca ademas
ampliar la cantidad de alumnos del Nivel Secundario que accedan a la informacién sobre la
oferta académica de la Universidad y también sobre los servicios ofrecidos tanto por la
Direccion de Orientacion Vocacional como por la Secretaria de Bienestar Universitario y
Asuntos Estudiantiles. Considerando que gran parte de la poblacién cuenta con un teléfono
movil con SO Android, se puede asegurar la usabilidad de la aplicacion por parte de los
interesados en realizar estudios de grado y pre-grado. Para el desarrollo de la aplicacion
mévil se empled la metodologia mencionada en la seccion 2.4.5 del presente trabajo. La
aplicacion se desarroll6 utilizando los lenguajes Kotlin y XML utilizando el compilador Dex
D8 en el IDE Android Studio en su version 3.1.

El desarrollo de la aplicacién maovil corresponde a la etapa “La investigacion aplicada” de la
metodologia de investigacion en Ingenieria de Software.

3.2. Andlisis

Siguiendo los lineamientos la metodologia mencionada para el desarrollo de las aplicaciones
mdviles, en esta fase se realizaron las siguientes actividades:

3.2.1. Obtencién de requerimientos

Para la obtencién de los mismos se realizaron reuniones con el personal de la Direccion de
Orientacion Vocacional y con el Secretario de Bienestar Universitario y Asuntos Estudiantiles
pertenecientes a la UNCA. Se indaga sobre las acciones llevadas a cabo en el proceso de
orientacion vocacional y se plantea la posibilidad de utilizar una aplicacion movil en el
proceso de orientacidon vocacional como una herramienta de apoyo a utilizarse en las
actividades del Programa UNCA+cerca, en los procesos de orientacion vocacional y también
como una herramienta de promocién de carreras.

Se realiz6 en las instalaciones de la Direccién de Orientacion Vocacional sito Calle Prado
371, el dia viernes 29 de junio de 2018 con las psicopedagogas pertenecientes a dicha
Direccion: Lic. Maria Estefania Morales y la Lic. Lorena Chavez Lépez, la Directora de la
presente tesis Dra. lvanna Lazarte y quien suscribe alumna Andrea Segura.

En la misma se indaga sobre:
» Proceso que se lleva a cabo para realizar el proceso de orientacion vocacional:
o Etapas

0 Tipos de actividades
0 Ultilizacion de test psicoldgicos
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0 Tipos de test que se utilizan

0 Andlisis de los mismos

o Factores que se consideran que influyen en la eleccion de una carrera
(familiar, actitudinal, econémicos, etc.)

« Opinion sobre la utilizacion de un test genérico de intereses

e Actividades que realiza la Direccion de Orientacion Vocacional

« Actividades que se realizan en conjunto con otros programas (UNCa + Cerca)

e Se plantea la inclusién de una aplicacion mévil de test de orientacién vocacional en
el proceso de orientacion vocacional.

» Se plantean posibles escenarios para la utilizacion de una aplicacion movil como
herramienta adicional a las ya utilizadas.

e Se acuerda sobre la posibilidad de personalizar un test genérico de orientacion
vocacional.

Se realizo en las instalaciones de la Direccion de Orientacion Vocacional sito Calle Prado
371, el dia viernes 13 de julio de 2018. Se llevd a cabo en presencia del Ing. Ahumada
encargado de la Secretaria de Bienestar Estudiantil de la cual depende la Direccién de
Orientacion Vocacional, y también de las psicopedagogas Licenciadas Maria Estefania
Morales y Lorena Chavez Lépez pertenecientes a dicha direccion. También estuvo presente
la directora de la presente tesis Dra. Ivanna Lazarte y quien suscribe alumna Andrea
Segura.

« Se indaga sobre las funcionalidades que debiera realizar la aplicacion movil.

 Se presentan los beneficios de la utilizacibn de este tipo de herramienta:
disponibilidad de datos sobre la oferta académica, alcanzabilidad en la distribucién
de estos, tabulacion y obtencién de resultados de forma inmediata, etc.

» Se hace entrega de distintos test genéricos para su andlisis por parte de la Direccion
de Orientacion Vocacional.

» Se escoge un test a ser utilizado en la aplicacién movil para un andlisis mas profundo
por parte de las licenciadas de la Direccién, el mismo corresponde a un test de
intereses, el cual se basa en un listado de actividades (ochenta) que el usuario debe
ir seleccionando de acuerdo a su interés. Sobre este se plantea la posibilidad de
utilizar un nimero menor de actividades al test original y de adecuarlas al entorno
vivencial del usuario.

» Se plantea la necesidad de contar con informacion sobre actividades, datos de
contacto de las distintas entidades: Facultades, Direcciones, Secretaria, etc. de la
UNCA para mostrarse dentro de la aplicacion.
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Se realizé en las instalaciones de la Direccion de Orientacion Vocacional sito Calle Prado
371, el dia viernes 21 de septiembre de 2018. Se realiza con las psicopedagogas
dependientes de la Direccion de Orientacion Vocacional: Lic. Maria Estefania Morales y la
Lic. Lorena Chavez Lépez y quien suscribe alumna Andrea Segura.

En la misma se realiz6:

« Entrega por parte de la Direccion de Orientaciébn Vocacional de las actividades
modificadas para que sean acordes al léxico de nuestra regién y los jovenes
destinatarios de la aplicacion.

» Se acuerda conservar la cantidad de actividades del test original: 80 (ochenta).

» Entrega de descripcion sobre las actividades que realiza la Direccion de Orientacion
Vocacional.

3.2.2. Clasificar los requerimientos

Luego de analizar la informacion obtenida en las reuniones realizadas con las
psicopedagogas de la Direccion de Orientacién Vocacional se logra la obtencién de los
requerimientos, los cuales se clasifican segun lo especifica la metodologia de desarrollo
propuesta en el inciso 2.4.5.

Este requerimiento hace referencia a lo que rodea al servicio, como las caracteristicas
técnicas del dispositivo mévil del usuario, que en este caso se requerird un dispositivo de
gama media, los cuales cuentan con un minimo de 2 GB de RAM y almacenamiento interno
que va desde los 8GB, extensible mediante la utilizacion de tarjeta de memoria. La
aplicacion estard desarrollada para el Sistema Operativo Android desde su version
Marshmallow 6.0 — 6.0.1 API 23 descripta anteriormente en el inciso 2.3.3.

Como se menciond en el inciso 1.1 la aplicacion movil de test para orientacion vocacional se
desarrolla en marco del Proyecto de |1+D “Desarrollo de una aplicacién movil de test de
orientacion vocacional para la Universidad Nacional de Catamarca”. EI mismo contempla el
desarrollo de una aplicacion web ademas de la aplicacion moévil descripta en el presente
trabajo final. Cabe aclarar que el desarrollo de la aplicacion web se encuentra fuera del
alcance del presente proyecto. Se describe la funcién de la aplicacion web a modo de
clarificar el proceso de envio, almacenamiento y procesamiento de los datos obtenidos en la
aplicacion movil de test para orientacién vocacional.

La aplicacion web serd desarrollada en el lenguaje de programacion PHP version 7.4
utilizando el Framework Laravel en su version 5.6. Sera alojada en un servidor Apache
version 2.4 y utilizara MySQL version 5.7 como gestor de base de datos. La funcion principal
de la aplicacion web sera recibir los datos enviados en formato JSON desde la aplicaciéon
moévil. Los datos receptados seran almacenados en una base de datos. Otras funciones de
la aplicacion web seran:
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* Mostrar estadisticas basicas, como por ejemplo, porcentaje de resultados positivos
para cada area.
» Posibilitar la descarga de un archivo de tipo .xls (Excel).

Como se trata de una aplicacion mévil que responde a una institucion educativa de nivel
universitario que ya cuenta con presencia en la Web mediante su pagina Web oficial®®, y
también en las redes sociales Facebook, Twitter e Instagram, se seguiran los patrones de
colores utilizados en todos estos medios. De esta manera, la aplicacibn movil se observara
como una herramienta mas de comunicacién de la institucion.

A continuacion, se describen los requerimientos funcionales de la aplicacion, es decir todos
aquellos que demandan una funcién dentro del sistema.

» Proveer de una aplicaciéon mévil de test de orientacion vocacional a la Direccion de
Orientacion Vocacional que tendra como resultados posibles alguna de las siguientes
areas que se detallan en la Tabla 6 de acuerdo a las preferencias, gustos y aptitudes
del usuario:

Area Nombre

I Arte y creatividad

1 Ciencias Sociales

i Econdmica y
Administrativa

Financiera
\Y% Ciencia y Tecnologia
\Y, Ciencias Ecoldgicas,

Biologicas y de Salud

Tabla 6. Areas resultantes del Test de Orientacion Vocacional

< Brindar informacién al usuario sobre la oferta académica de las carreras de grado y
pre- grado que proporciona la UNCA en cada una de las &reas mencionadas
anteriormente.

» Brindar informacion al usuario sobre las actividades que se llevan a cabo en la
Direccion de Orientacion Vocacional de la UNCA.

* Recopilar datos de los usuarios que permitan realizar estadisticas sobre los
resultados del test de orientacion vocacional, como por ejemplo cantidad de usuarios
por areas.

16 www.unca.edu.ar
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» Brindar informacion al usuario sobre la Secretaria de Bienestar Universitario y
Asuntos Estudiantiles, relacionadas a los servicios y las becas que se ofrecen.

* Mostrar en un mapa las locaciones de las distintas unidades de la UNCA.

Requerimientos No Funcionales

En la siguiente tabla se pueden observar los requerimientos no funcionales de la aplicacion

movil para Test de Orientacion Vocacional.

Atributo

Detalle

Plataforma Minima

Android version 5.1

Tipo de aplicacion

Aplicacién movil

Lenguaje de programacion

Kotlin y XML

Gestor de base de datos

Para el desarrollo de esta aplicacion no se
utiliza un GBD

Herramienta de desarrollo

Android Studio

Tiempo de respuesta

Menor a 2 segundos para cualquier
operacién

Disponibilidad

Siempre disponible, para acceder a redes
sociales, enviar datos al servidor y para
comunicarse mediante el envio de un email
se requiere conexion a internet.

Mantenibilidad y Portabilidad

1. Disponibilidad para dispositivos moviles
Android a partir de la version 5.1.

2. Ser& necesario disponer de una conexion
a internet, ya sea por WiFi o por tarifa de
datos, para la transferencia de los
resultados del test.

3. La aplicacion debera ser lo mas ligera
posible para ocupar el minimo espacio en la
memoria del teléfono

Interfaz y usabilidad

1. La aplicacion debe constar de una interfaz
simple e intuitiva.

2. La introduccion de datos debe estar
estructurada guiando al usuario en la
realizacion del test.

Tabla 7. Requerimientos no funcionales

3.2.3. Personalizar el servicio

Se propone el desarrollo de una aplicacion liviana que no ocupe mucho espacio en la
memoria del teléfono mévil, considerando que su utilizacion no sera diaria.

Se buscara un disefio visual ligero, intuitivo, utilizando colores claros para los fondos, textos
y colores fuertes para iconos y botones. Estos colores seran elegidos de acuerdo a la gama
utilizada en los demas medios oficiales de la UNCA.
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La informacion que se brindara sera extraida de las paginas oficiales de la UNCA como asi
también de las siete facultades: Facultad de Ciencias Agrarias, Facultad de Ciencias de la
Salud, Facultad de Derecho, Facultad de Tecnologia y Ciencias Aplicadas, Facultad de
Ciencias Exactas y Naturales, Facultad de Humanidades, Facultad de Ciencias Econémicas
y de Administracion; y de la Escuela de Arqueologia.

En cuanto a la elaboracién del test de orientacion vocacional que se utilizara, se trabaja en
conjunto a la Direccion de Orientacion Vocacional, tomando como base un test genérico del
cual se conservara la logica de ejecucion para la obtencion del resultado. Las preguntas
seran modificadas adecuandolas al medio, es decir, considerando el entorno, la region y la
edad de los usuarios que realizaran dicho test.

Esta modificacion se plantea teniendo en cuenta que algunas actividades no se adecuan a
la realidad de los jovenes de esta provincia, ademas el modo en que estan redactadas no es
la indicada considerando que los potenciales usuarios son adolescentes. En la Tabla 8.
Actividades del test de Orientacidbn Vocacional se muestran las actividades que formaran
parte del test. Cada una de estas actividades se presentan al usuario y éste debe ir
indicando si le gusta o0 no para avanzar en el test.

N° Actividad

1 Disefiar programas de computacion y explorar nuevas aplicaciones tecnoldgicas
para uso del internet.

2 Criar y cuidar animales domeésticos y/o de campo.

3 Investigar sobre espacios verdes, medio ambiente y cambios climaticos.

4 llustrar, dibujar y animar digitalmente

5 Seleccionar, capacitar y motivar al personal de una organizacion/empresa.

6 Realizar excavaciones para descubrir restos del pasado

7 Resolver problemas de calculo para construir un puente

8 Disefar cursos para ensefiar a la gente sobre temas de salud e higiene

9 Tocar un instrumento y/o componer masica.

10 Planificar cuales son las metas de una organizacion publica o privada a mediano y
largo plazo.

11 Disefiar y planificar la produccién masiva de articulos como muebles, autos,
equipos de oficina, empaques y envases para alimentos y otros.

12 Disefar logotipos y portadas de una revista.

13 Organizar eventos y atender a sus asistentes.

14 Atender la salud de personas enfermas.

15 Controlar ingresos y egresos de fondos y presentar el balance final de una
institucion.

16 Hacer experimentos con plantas (frutas, arboles, flores, etc).

17 Confeccionar planos para la realizacion de viviendas y/o edificios.

18 Investigar y probar nuevos productos farmacéuticos.

19 Hacer propuestas y formular estrategias para fomentar las relaciones econémicas
entre dos paises

20 Pintar, hacer esculturas, ilustrar libros de arte, etc.
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21 Elaborar campafias para introducir un nuevo producto al mercado.

22 Examinar y tratar los problemas visuales.

23 Defender clientes individuales o empresas en juicios de diferente naturaleza.

24 Diseiar maquinas que puedan simular actividades humanas.

25 Investigar las causas y efectos de trastornos emocionales como la depresiéon o
ansiedad.

26 Supervisar las ventas en un centro comercial.

27 Colaborar en la rehabilitacion de personas que tienen limitaciones fisicas.

28 Prepararse para ser modelo profesional.

29 Aconsejar a las personas sobre planes de ahorro e inversiones.

30 Elaborar mapas, planos e iméagenes para el estudio y andlisis de datos
geograficos.

31 Disefiar juegos interactivos electrénicos para computadora.

32 Realizar el control de calidad de los alimentos.

33 Ser duefio de un comercio.

34 Escribir articulos periodisticos, cuentos, novelas y otros.

35 Redactar guiones y libretos para un programa de television.

36 Organizar un plan de distribucién y venta de un gran almacén.

37 Estudiar la diversidad cultural en el ambito rural y urbano.

38 Gestionar y evaluar convenios (acuerdos) internacionales de cooperacion entre
paises para su desarrollo social.

39 Crear campafas publicitarias.

40 Trabajar investigando la reproduccion de peces, camarones y otros animales
marinos.

41 Dedicarse a fabricar productos alimenticios de consumo masivo

42 Gestionar y evaluar proyectos de desarrollo en una institucion educativa y/o
fundacion.

43 Redisefar y decorar espacios fisicos en viviendas, oficinas y locales comerciales.

44 Administrar una empresa de turismo y/o agencias de viaje.

45 Aplicar métodos alternativos a la medicina tradicional para atender personas con
dolencias de diversa indole.

46 Disefiar ropa para nifios, jovenes y adultos.

47 Investigar organismos vivos para elaborar vacunas.

48 Manejar y/o dar mantenimiento a dispositivos/aparatos tecnolégicos en aviones,
barcos, radares, etcétera

49 Estudiar idiomas extranjeros —actuales y antiguos- para hacer traduccion.

50 Restaurar piezas y obras de arte

51 Revisar y dar mantenimiento a artefactos eléctricos, electronicos y computadoras.

52 Ensefar a nifios de 5 afios.

53 Investigar y/o sondear nuevos mercados.

54 Atender la salud dental de las personas

55 Tratar a nifios, jovenes y adultos con problemas psicolégicos.

56 Se refiere al Marketing o las Ventas, pero es demasiado especifico, hay que

hacerlo més general, por ejemplo: Crear estrategias de promocion y venta de
productos regionales en el mercado internacional.
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57 Planificar y recomendar dietas para personas diabéticas y/o con sobrepeso.
58 Trabajar en una empresa petrolera en un cargo técnico como control de la
produccion.
59 Administrar una empresa (familiar, privada o publica)
60 Tener un taller de reparacion y mantenimiento de carros, tractores, etcétera.
61 Ejecutar proyectos de extraccion minera y metallrgica.
62 Asistir a directivos de empresas multinacionales con la importacion y exportacion
de productos.
63 Disefiar programas educativos para nifios con discapacidad
64 Aplicar conocimientos de estadistica en investigaciones en diversas areas(social,
administrativa, salud, etcétera.)
65 Sacar fotografias para publicitar un producto o servicio, para una muestra artistica
0 para representar la noticia de un periddico.
66 Trabajar en museos y bibliotecas nacionales e internacionales.
67 Ser parte de un grupo de teatro.
68 Producir cortometrajes, spots publicitarios, programas educativos, de ficcion,
etcétera.
69 Estudiar la influencia entre las corrientes marinas y el clima y sus consecuencias
ecologicas.
70 Conocer las distintas religiones, su filosofia y transmitirlas a la comunidad en
general.
71 Asesorar a inversionistas en la compra de bienes/acciones en mercados
nacionales e internacionales.
72 Explorar el espacio exterior (fuera de la atmosfera terrestre), los planetas, sus
caracteristicas y componentes.
73 Explorar el espacio sideral, los planetas, caracteristicas y componentes.
74 Mejorar la imagen facial y corporal de las personas aplicando diferentes técnicas.
75 Decorar jardines de casas y parques publicos.
76 Administrar y renovar menues de comidas en un hotel o restaurante.
77 Trabajar como presentador de television, locutor de radio y/o animador de
programas de television.
78 Disefar y ejecutar programas de turismo.
79 Planificar adecuadamente la ocupacién del espacio fisico de ciudades, paises etc.,
utilizando iméagenes de satélite, mapas.
80 Organizar, planificar y administrar instituciones educativas.

Tabla 8. Actividades del test de Orientacién Vocacio nal

3.3.

Disefio

3.3.1. Definir el Escenario

El término escenario refiere al estado conexién con el servidor, a partir del sistema de
conexion y sincronizacidn con este. En este caso, la sincronizacidn se realizard para enviar
desde la aplicaciéon movil al servidor el resultado del test de orientacion vocacional y datos
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del usuario: edad, procedencia, escuela secundaria, sexo, email, fecha y area. Datos que
posteriormente serén procesados para la obtencién de estadisticas dentro del servidor.

Se optd por un escenario semi-conectado, en el cual los procesos podran ejecutarse con el
dispositivo movil desconectado, pero se requiere establecer conexion con el servidor en
algun momento para la finalizacién del procedimiento, es decir, para la insercion de la
informacion recabada del usuario en la base de datos.

3.3.2. Estructurar el software

Desde la metodologia elegida para el desarrollo del presente trabajo se sugiere utilizar
distintos esquemas para modelar el sistema en distintas perspectivas de acuerdo a sus
necesidades. Se especificaran dos modelos: de Uso y de Interaccién.

Modelo de Uso

El Modelo de Uso describe cada uno de los requisitos funcionales del software, por medio
de diagramas de casos de uso. Se utilizé el software Dial’, en su versiéon 0.97.2, para la
creacion de diagramas estructurados.

En la llustracion 17, se observa el caso de uso corresponde a la aplicacion movil completa.

; : o =2 Men( Principdl > = = = = = o }
----- Ver informacion de carreras de grado J~ = ~v = = Elegir Unidad Académica
Usuario

llustracion 17. Modelo de Caso de uso de toda la ap  licacion movil.

Las opciones que se presentan en el menu principal son las que determinan los casos de
uso que se analizaran a continuacion, como asi también aquellos casos de uso que surgen
en el proceso de realizacion del test de orientacion vocacional.

17 http://dia-installer.de/shapes/UML/index.html.es
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Descripcién del Caso de Uso: Ver informacion de DOV
El usuario accede a visualizar informacion sobre las actividades que realiza la Direccion de

Orientacion Vocacional.

Flujo de sucesos

Iniciador

Usuario

Precondicion

No tiene.

Camino basico

1. El usuario solicita ingresar.

2. El usuario elige una de las actividades
enlistadas.

3. El usuario visualiza una descripcién de dicha

actividad.

Pos condicion

El usuario visualiza las distintas actividades
realizadas por la DOV.

Tabla 9. Caso de uso Ver informacién de DOV.

Descripcién del Caso de Uso: Acceder a Test de OV

El usuario ingresa a realizar el test de orientacion vocacional.

Flujo de sucesos

Iniciador Usuario
Precondicion No tiene.
Camino basico 1. El usuario ingresa a la opciéon de Test de
ov.
2. El  usuario completa los datos
obligatorios.

3. El usuario responde el test marcando
como minimo 20 actividades.

4. El usuario solicita ver el resultado del
test.

5. Elusuario visibiliza el resultado del test.

Pos condicion

El usuario obtiene el resultado del Test de OV.

Tabla 10. Caso de uso Acceder a Test de OV.

Descripcién del Caso de Uso: Ingresar Datos

El usuario debe completar los campos obligatorios para poder acceder a responder el test

de Orientacion Vocacional.

Flujo de sucesos

Iniciador

Usuario

Precondicion

Acceder a la opcidn Test de OV

Camino basico

1. El usuario completa los campos obligatorios.
2. El usuario presiona el botén Siguiente.

3. El usuario accede al test de Orientacidn
Vocacional.

Camino Alternativo 1

1. El usuario presiona el botdn volver atras.
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2. El usuario vuelve al menu principal.

Pos condicién El usuario puede responder el test de
Orientacién Vocacional.

Tabla 11. Caso de Uso Ingresar Datos

Descripcién del Caso de Uso: Responder Test
El usuario debe responder el test de Orientacion Vocacional eligiendo un minimo de 20
(veinte) actividades que sean de su interés.

Flujo de sucesos

Iniciador Usuario

Precondicion Completar los campos obligatorios en Ingresar
Datos.

Camino bdsico 1. El usuario escoge por lo menos 20 actividades
del test de Orientacion Vocacional.

Camino Alternativo 1 1. El usuario escoge menos de 20 actividades del

test de Orientacidn Vocacional.

2. El usuario no puede obtener el resultado del
test de Orientacion Vocacional y las carreras
afines.

Pos condicion El usuario obtiene el resultado del test de
Orientacion Vocacional.

Tabla 12. Caso de Uso Responder Test.

Descripcién del Caso de Uso: Ver resultado

El usuario luego de escoger por lo menos 20 (veinte) actividades del test de Orientacion
Vocacional solicita ver el resultado del mismo, el cual es una de las siguientes areas: Arte y
creatividad, Ciencias Sociales, Economia y administracion, Tecnologia, Ecologicas,
biolégicas y de salud.

Flujo de sucesos

Iniciador

Usuario

Precondicion

Escoger por lo menos 20 (veinte) actividades del
test de orientacién vocacional.

Camino basico

1. El usuario solicita ver el resultado luego de

haber completado el test en su totalidad.
2. El usuario obtiene el resultado del test y las
carreras afines.

Pos condicion El usuario obtiene el resultado del test.

Tabla 13. Caso de Uso Ver Resultado.

Descripcién del Caso de Uso: Ver localizacién de unidades
El usuario ingresa a esta opcion donde puede visualizar las localizaciones de las distintas
unidades de la UNCA.

Flujo de sucesos

Iniciador Usuario
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Precondicion No tiene.
Camino bdsico 1. El usuario accede a esta opciodn.
2. EL usuario elige la unidad que quiere visibilizar
en el mapa.

3. El usuario serd georeferenciado por la
aplicacion en el punto que este elogié visualizar
en el mapa.

Pos condicion El usuario obtiene informacién sobre la
localizacién de las unidades.

Tabla 14. Caso de uso Ver localizacién de unidades.

Descripcién del Caso de Uso: Ver informacion de Secretaria de Bienestar

El usuario ingresa y puede acceder a informacién sobre la Secretaria de Bienestar
Universitario.

Flujo de sucesos

Iniciador Usuario
Precondicion No tiene
Camino bdsico 1. El usuario ingresa a esta opcion.

2. El usuario visualiza la informacion de la
Secretaria de Bienestar Universitario.

Pos condicion El usuario obtiene informacién sobre la
Secretaria de Bienestar Universitario.

Tabla 15. Caso de uso Ver informacion de Secretaria  de Bienestar.

Modelo de Interaccién

En la llustracion 18. Diagrama de Secuencia para Proceso de Responder Test., se
representa el proceso que debe llevar a cabo el usuario para poder obtener el resultado del
test de orientacion vocacional. En el mismo se ven implicados los casos de uso: Acceder a
Test de OV, Ingresar Datos, Responder Test y Ver Resultado. Se realiza este diagrama de
secuencia entendiendo que dicha herramienta permite visualizar de manera mas clara la
interaccion cronoldgica entre los objetos que participan en el proceso de obtencion del
resultado del test. Se realiza el diagrama de secuencia puntualmente de este proceso dado
que es el objetivo principal del presente trabajo.
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ErrorAct()

se= 4 ACtOK()

AreaResultadol)

llustracion 18. Diagrama de Secuencia para Proceso de Responder Test.

En el diagrama de secuencia de la llustraciébn 18. Diagrama de Secuencia para Proceso de
Responder Test. EXiste un actor: Usuario y cinco objetos: AccederTOV, IngresarDatos,
ResponderTest y VerResultado.

El usuario deberé escoger la opcion Test de Orientacion Vocacional en el Menu Principal.
Luego de esto la aplicacion le pedira que ingrese sus datos personales. El usuario deber&a
ingresar: nombre, edad, email, sexo, escuela, departamento y luego confirmar los datos. Si
todos los datos fueron ingresados correctamente se permitira el acceso al test de orientacion
vocacional. El usuario debera elegir de acuerdo a su interés no menos de veinte actividades
y luego solicitar una respuesta. La aplicacion verifica que el usuario cumpla con la cantidad
minima de actividades seleccionadas; si esto ocurre se mostrard al usuario el area
resultante y las carreras afines. De no ser asi, muestra al usuario un mensaje de error
indicando que no llegd a la cantidad minima de actividades escogidas.

3.3.3. Estructura de la tabulacion del Test de Orie  ntacidén Vocacional

Para la construccion del test de orientacion vocacional de la aplicacion movil se utilizara un
test de identificacion de intereses vocacionales y profesionales elaborados por las
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psicologas Malca de Goldenberg 8y Magali Merchan'®. Se elige este test por la sencillez en
su tabulacion y porque se considera que las areas resultantes permiten abarcar todas las
carreras ofrecidas en la UNCA, ademéas de mostrar cual es la poblacién que no se esta
abarcando en dicha oferta al contar con el area de Arte y Creatividad como parte de los
resultados posibles.

En la siguiente tabla se puede observar que todas las areas tienen el mismo ndimero de
actividades.

AREAS PREGUNTAS TOTAL

AREA | 4 9 12 20 28 31 35 39 43 46 50 65 67 68 75 77
Artey

Creatividad

AREAII 6 13 23 25 34 37 38 42 49 52 55 63 66 70 72 78
Ciencias

Sociales

AREA I 510 15 19 21 26 29 33 36 44 53 56 59 62 71 80
Econdmica,

Administrativa
y Financiera

AREA IV 17 11 17 18 24 30 41 48 51 58 60 61 64 73 79
Cienciay
Tecnologia

AREAV 23 8 14 16 22 27 32 40 45 47 54 57 69 74 76
Ciencias
Ecoldgicas,
Bioldgicas
y de Salud

Tabla 16. Actividades por areas.

El usuario debe escoger aquellas actividades que son de su interés. Cada area cuenta con
16 actividades que le pertenecen. Por cada actividad que escoja se incrementa un punto
para el area que corresponda. Finalizada la lectura de todas las actividades y escogidas las
de su interés, se debe considerar como resultante aquella que obtenga mayor puntuacion.

3.3.4. Interfaz Grafica

A continuacion, se muestra el disefio de las pantallas que formaran parte de la aplicacion y
una breve explicacion de las mismas.

18 Licenciada en Psicologia - Directora de Departamento Bienestar Estudiantil - Universidad Casa
Grande, Guayaquil, Ecuador.
19 Licenciada en Psicologia — Docente en Universidad Casa Grande, Guayaquil, Ecuador.
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Menu principal

> il W 1% 1247 P
[ \

Direccion de Orientacion
Vocacional

Test de Orientacion
Vocacional

Conocéla UNCa

Sec. De Bienestar
Universitario

— ] _J

[ ¢Qué podes estudiar?

< O 0O

llustracion 19. Interfaz Menu principal.

En la pantalla representada en la llustracion 18 se encuentran cinco botones que permiten el
acceso a las distintas funcionalidades de la aplicacion moévil, las cuales conforman el menu

principal.

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706

74



2 ’\\\vc\_rﬁb ,/,
Desarrollo de una aplicacion movil _@ - 9
U de test de Orientacion Vocacional B F

Opcidn Direccion de Orientacion Vocacional

s Ll 14%  12:47 p.meN

(Direcciz’)n de Orientacion Vocacional \

Imagen 1

Titulo

Imagen 2

Titulo

Imagen 3

g O O

llustracion 20. Interfaz Direccion de Orientacion Vo  cacional.

En la llustracion 20, se pueden observar las distintas actividades que realiza la Direccion de
Orientacion Vocacional, representadas mediante una imagen. Presionando en cada una de
estas imagenes se puede acceder a una descripcion de la misma.

Opcién Test de Orientacién Vocacional

En la siguiente llustracion, se puede observar la pantalla diagramada para presentar al
usuario las actividades que el podra escoger como de su interés y luego presionar el botén

el ll T 1% 1247 pmN,
O Actividad 1 i
O Actividad 2

0 Actividad 3

0 Actividad 4

O Actividad 5

O Actividad 6

O Actividad 7

O Actividad 8

O Actividad 9

0 Actividad 10

4 O 0O

llustracion 21. Interfaz
pregunta de test

Resultado para visualizar el mismo.
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Opcion ¢Qué podés estudiar?

El fin principal de la llustracion 22 es mostrar las diferentes Facultades con las que cuenta la
UNCA y cudles son las carreras de grado que se dictan en cada una de ellas.

/ Wl 14% 0 12:47 pm

/ Facultades

Escuelade Arqueologia

Facultad de Ciencias Agrarias

Facultad de Derecho

Facultad de Humanidades

Facultad de Tecnologiay
Ciencias Aplicadas

4 O 0O

llustracion 22. Interfaz ¢ Qué podés estudiar?

Opcidn Conoce la UNCA

En la interfaz representada en la llustracion 23. Interfaz conoce la UNCA. El usuario podra
visualizar un mapa en el cual por medio de un menu emergente al que se accede
presionando los tres puntos del Appbar, en dicho mena podra elegir en qué localizacion se
ubicara el mapa. En las siguientes ilustraciones, por ejemplo se visualiza la ubicacion de la
Direccion de Orientacion Vocacional. Para el desarrollo de esta interfaz se utilizé el SDK de
MapBox el cual se describe en el anexo 6.1.1.

yal ol W13 (1247 pom

Conocé la UNCa

/_ ol WL L1AT |._|-|‘.\

{ Conocé la Unca

Y il W10 12T pany,

Conoceé la UNCa - -
= - < Diraccion dalrientacion Yocackonal =S

Rcutad de Salud

5 8 Facutad e Cs. Eccind micas

€ © Postgrado FCEyA '

= B Universidad Nacional
MEAL de Catamarca

uitad de &

Facultad de ¢y enciss Agrarias ¥ Q) Facen Unca

Liencias Agrarias ¥ &) Facen Unca

-28. 466017, -65.781795

Museo Argueclégico
Adan Quiroga

Santander Rio

Catedral Basilica de

o 0 4 O 0O 4 O O

llustracion 23. Interfaz conoce la UNCA.
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Opcidn Secretaria de Bienestar Universitario y Asuntos Estudiantiles
En la interfaz que se muestra en la llustracion 23, se puede ver informacion sobre la funcion
de la Secretaria de Bienestar Universitario y Asuntos Estudiantiles y también sobre los

servicios y becas que ofrece.

Wl 10 1247 paneN

Secretaria de Bienestar Universitario

Funciony mision de la
secretaria.

Servicios

Becas

4 O 0O

llustracion 24. Interfaz Secretaria de Bienestar Uni  versitario y Asuntos Estudiantiles.

3.3.5. Asignar recursos

Los recursos que se utilizaron en la elaboracion de la aplicacién mévil son:
* Notebook marca Sansumg Modelo Np300e5a, Procesador Intel Celeron, 4GB de
RAM, al cual se adicioné una memoria de 4GB para cumplir con los requerimientos

de Android Studio.

e Cable USB a Micro USB, que se utilizé para realizar las pruebas en el dispositivo
movil.

» Software Android Studio.

e Software procesador de texto.
e Servicio de Internet.

» Servicio de energia eléctrica.

« Dispositivos moviles de gama media.
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4.1. Introduccion

En este capitulo se describira de qué manera se lleva a cabo el desarrollo de la aplicacion
movil, la creacion de un nuevo proyecto en Android Studio, las partes de un proyecto,
descripcion del ciclo de vida de una Activity, descripcion de algunas de las clases utilizadas,
y documentacion del cédigo correspondiente al test de orientacion vocacional.

4.2. Codificacion de la aplicacion mévil

Crear un nuevo proyecto en Android Studio

Para iniciar un proyecto en Android Studio, utilizando como lenguaje de programacion a
Kotlin, lo primero que se debe realizar es la instalacion del plugin (complemento) de dicho
lenguaje. Para ello se inicia el IDE y se selecciona en la pantalla principal la opcién
Configure y luego en Plugins, como se muestra en la llustracion 25. Pantalla Inicial de
Android Studio.

f% Welcome to Android Studio — (m) X
appov2.3
appov2.2 %
appov2.1 -
spinnerEnlazados A d d S d
ol SRR ndroid Studio
shrine h :

G #¢ Start a new Android Studio project

material-components- delabs-103-starte

Open an existing Android Studio project
android-design-library-master
& Check out project from Version Control ~
AppRecyclerView [# Profile or debug APK
RecyclerView-Tutorial-Kotlin-master I RappeipctEns SR o)

¥ Import an Android code sample
RecyclerViewHorizontal
. #* Configure v Get Help ~
=, SDK Manager
Settings

1 Open an existing Android Studio project

¥ Check out project from Version Control ~ Import Settings
T ject (Eclipse ADT, Gradi Export Settings
¥ Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.) Settings Repository...
ication: ¢ Import an Android code sample Check for Updates
Project Defaults  »
ication ‘ )

llustracion 25. Pantalla Inicial de Android Studio.

Luego se presiona en Install JetBrains Plugins como se muestra en la llustracion 26.
Pantalla Android Studio Plugin.
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Q- Show: All plugins v
=" Android APK Support
% Android APK Support

Version: 1.0
a Android Games

. Android NDK Support Provides Android APK support
s Android Support

a App Links Assistant

a Copyright

a Coverage

a CVSintegration

a EditorConfig

a Firebase App Indexing

a Firebase Services

a Firebase Testing

a Git Integration

a GitHub

a Google Cloud Tools Core

a Google Cloud Tools For Android Studio
a Google Developers Samples

a Google Login

IS EAAEARAARNRERAREEAF

Install JetBrains plugin... | | Browse repositories... Install plugin from disk...
°

llustracion 26. Pantalla Android Studio Plugin

Del listado de opciones se debe elegir Kotlin y presionar en instalar. Se debe reiniciar
Android Studio para empezar.

A partir de esto se puede iniciar un nuevo proyecto desde la pantalla de inicio, eligiendo esa
opcién. Se verd la pantalla de la llustracién 27. Pantalla Android Studio - Create Android
Project, donde esta la opcion de incluir soporte para Kotlin y C++. En esta pantalla se puede
configurar:

» Aplication Name: Este serd el nombre de la aplicacion. EI nombre se puede cambiar
después en el proyecto, pero es necesario para que se cree el Package name.

« Company Domain: Nombre de la empresa para la cual se desarrolla. El cual se
puede modificar si se requiere.

e Project Location: Ubicacién donde se guardara el proyecto.

» Package Name: Este package name es Unico, es la “firma” que identifica la
aplicacion. Una vez definido no se puede cambiar.
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i Create New Project

PH Create Android Project

Application name

Company domain

andre.example.com

Project location
C:\Users\Andi B jects\My
Package name
example.andre.myapplication Edit
[J Include C++ support
Include Kotlin support

llustracion 27. Pantalla Android Studio - Create Andr  oid Project

Luego de crear el proyecto Android se podra elegir para qué dispositivos méviles estara
disefiada la aplicacion y cual sera la version minima de Android que admitira. Esta pantalla
se muestra en la llustracion 28. Target Android Devices. Para esta aplicacion de Test de
Orientacion Vocacional se utiliz6 como version minima 6.0 - 6.0.1 API 23 (Marshmallow).

Se elige el tipo de pantalla inicial, se escoge: Empty Activity (Actividad vacia) y finaliza la
creacion del proyecto.

& Create New Project

W Target Android Devices

Select the form factors and minimum SDK
Some devices require additional SDKs. Low API levels target more devices, but offer fewer AP| features.
Phone and Tablet
API 19: Android 4.4 (KitKat) v
By targeting API 19 and later, your app will run on approximately 95,3% of devices. Help me choose
[ Include Android Instant App support
[] Wear
API 21: Android 5.0 (Lollipop) M
gw
API 21: Android 5.0 (Lollipop) v
[J Android Auto
[] Android Things

AP| 24: Android 7.0 (Nougat) M,

Previous Cancel
llustracion 28. Target Android Devices
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File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build

app src ¢ main java ; com } example |
1F Android - (=R - 2

app
manifests

'+ 1: Project |
<
<

231 AndroidManifestaml
v java
v com.example.andre.myapplication
g MainActivity
com.example.andre.myapplication (androidTe

& I:Structure

~

> com.example.andre.myapplication (test)
~ res
v drawable

e ic_launcher_background.xml

& Captures

e ic_launcher_foreground.xml (v24)
v layout

s activity_main.xml
> mipmap
v values

&3 colorsxml

e stringsxeml

s Stylesxml

(- Gradle Scripts

llustracion 29. Proyecto de Android Studio - Partes.

A
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En la llustracion 29. Proyecto de Android Studio - Partes. Se observan las carpetas que
conforman un proyecto en Android Studio: descriptor de la aplicacién (Manifests), el cédigo
fuente en Kotlin (java), una serie de archivos con recursos (res) y archivos para construir el
modulo (Gradle Scripts). Cada elemento se almacena en una carpeta especifica, que se

indico entre paréntesis.

A continuacion, en la Tabla 17. Partes de un Proyecto de Android Studio. Se realiza la

descripcion de cada elemento.

AndroidManifest.xml

Este archivo describe la aplicacion Android.
En él se indican las activitys, intents, los
servicios y los proveedores de contenido de
la aplicacion. También se declaran los
permisos que requerira la aplicacion. Se
indica la versidbn minima de Android para
poder ejecutarla, la version de la aplicacion,
etc.

java

Carpeta que contiene el cddigo fuente de la
aplicacion. Como se puede observar los
archivos se almacenan en carpetas segun el
nombre de su paquete.

MainActivity

Clase Kotlin con el cdédigo de la actividad
inicial.

ApplicationTest

Clase Kotlin pensada para insertar codigo de
testeo de la aplicacion utilizando el API
JUnit.
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res

Carpeta que contiene los recursos usados
por la aplicacion.

drawable

En esta carpeta se almacenan los archivos
de imagenes (JPG o PNG) y descriptores de
imagenes en XML.

layout

Contiene archivos XML con las vistas de la
aplicacion. Las vistas permitiran configurar
las diferentes pantallas que compondran la
interfaz de usuario de la aplicacion, es decir
los layout.

menu

Archivos XML con los mends utilizados en
algunas activitys. Contiene los items que
lleva cada menu utilizado en las pantallas.
Cada archivo representa un mendu.

values

También se utilizan archivos XML para
indicar valores usados en la aplicacién, de
esta manera se podran cambiar desde estos
archivos sin necesidad de ir al codigo fuente.

Gradle Scripts

En esta carpeta se almacenan una serie de
archivos Gradle que permiten construir la
aplicacion.

Tabla 17. Partes de un Proyecto de Android Studio.
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Activity — Ciclo de vida
Una aplicacion en Android va a estar formada por un conjunto de elementos basicos de

visualizacion, conocidos como activitys. Son estas las que realmente controlan el ciclo
de vida de las aplicaciones, dado que el usuario no cambia de aplicacion, sino de
actividad. El sistema va a mantener una pila con las actividades previamente
visualizadas, de forma que el usuario va a poder regresar a la actividad anterior
pulsando la tecla "atrds". Para entender muchas funciones que tienen las actividades en
Android, se deben conocer cual es su ciclo, lo cual se puede observar en la llustracion

Ciclo de Vida de un Activity.

Se crea la Activity
|

onCreate{)
|

onStart{) -
|

onResume()

|

Activa

J onPause()

— Visible -

J/ onStop(} onRestart()

— Parada —

\L onDestroy()

> Destruida

llustracion 30. Ciclo de vida de un Activity.
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Los métodos que se mencionan en la llustracion 28 se definen a continuacion:

4.2.1.

onCreate(Bundle): Se llama en la creacion de la actividad. Se utiliza para realizar
todo tipo de inicializaciones, como la creacién de la interfaz de usuario o la
inicializacion de estructuras de datos.

onStart(): indica que la actividad esté a punto de ser mostrada al usuario.
onResume(): Se llama cuando la actividad va a comenzar a interactuar con el
usuario.

onPause(): Indica que la actividad esta a punto de ser lanzada a segundo plano,
normalmente porque otra aplicacion es lanzada.

onStop(): La actividad ya no es visible para el usuario. Se debe tener en cuenta que,
si hay muy poca memoria, es posible que la actividad se destruya sin llamar a este
método.

onRestart(): Indica que la actividad va a volver a ser representada después de haber
pasado por onStop().

onDestroy(): Se llama antes de que la actividad sea totalmente destruida. Por
ejemplo, cuando el usuario pulsa el boton “Volver” o cuando se llama al método

finish().

Documentar el codigo

En esta seccién se mostrard la documentacion del cédigo correspondiente a la activity
VerCarreras.kt. En la misma se realiza la obtencion del resultado del test y el envio de los
datos al servidor. Se incluye esta activity considerando que este atafie a uno de los objetivos
especificos del presente proyecto.

package com.example.andre.appov

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

android.content.Intent

android.os.Bundle
android.support.v7.app.AppCompatActivity
android.widget.*
com.android.volley.AuthFailureError
com.android.volley.Response
com.android.volley.VolleyError
com.android.volley.toolbox.StringRequest
kotlinx.android.synthetic.main.activity _carrera__u
org.json.JSONEXxception
org.json.JSONODbject

java.util.*

nca.*

/INombre de la Activity y de la clase de la que her eda.

class Activity Carrera_Unca : AppCompatActivity() {

/I TODO SE DECLARA EL URL DONDE SE ALOJA EL SERVIDOR
val addUrl : String = "http://192.168.1.10:8010/app_tov/addAlumno.php"
private var tv : TextView? = null

/I TODO Se declara una variable para cada area resulta do del test.

private var arte_crea_area0 Jnt= 0 //ARTE Y CREATIVIDAD 0

private var sociales_areal Ant = 0 /ICIENCIAS SOCIALES 1

private var economia_area2 :lInt= 0 //ECONOMIA Y ADMINISTRACION 2
private var tecnologia_area3 Jint = 0 //TECNOLOGIA 3

private var eco_bio_salud_area4 cnt= 0 //Ciencias Ecoldgicas,
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Bioldgicas y de Salud 4

override fun onBackPressed() {

return
}
/I TODO Se sobreescribe el método onCreate, se declara a que layout
corresponde.
override fun onCreate(savedinstanceState: Bundle?) {
super .onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout. activity__carrera__unca )
/*Se declara el textView que se utilizara para most rar los
resultados*/
tv = findViewByld(R.id. tv) as TextView
[*Se declara y asocia al Id button_volver al view d e

id.button_volver*/

val button_volver = findViewByld<Button>(R.id. button_volver )

[*Se utiliza un bucle for para recorrer el ArrayLis t que contiene

las actividades y checkbox*/

for (i in O untili  CustomAdapterTest. public_modelArrayList 1.
[*Se selecciona solo los que estan seleccionados y se extrae su
indice*/
if
(CustomAdapterTest. public_modelArrayList Il.get(i).getSelecteds()) {

[*De acuerdo a su indice se incrementara el valor + lenel

area que corresponda*/

when (i){ //--i paratodos por que no toma desde 0 como el

array
3,8,11, 19, 27, 30, 34, 38, 42, 45, 49, 64, 66, 67, 74, 76 ->
arte_crea_area0  +1}
5,12, 22, 24, 33, 36, 37, 41, 48, 51, 54, 62, 65, 69, 71, 77 ->
=sociales_areal +1 }
4,9, 14, 18, 20, 25, 28, 32, 35, 43, 52, 55, 58, 61, 70, 79 ->
=economia_area2  +1}
0, 6, 10, 16, 17, 23, 29, 40, 47, 50, 57, 59, 60, 63, 72, 78 ->
=tecnologia_area3 +1 }
1,2,7,13, 15, 21, 26, 31, 39, 44, 46, 53, 56, 68, 73, 75 ->

{ arte_crea_area0 =
{ sociales_areal
{ economia_area2

{tecnologia_area3

{eco_bio_salud_area4d  =eco_bio_salud_aread  +1}
}
}
[*Recorrido el ArrayList se declara jy se le asign a el valor que
devuelve la funcién resultadoTest()*/
val j: Int = resultadoTest()
[*De acuerdo al valor de j sera el texto que mostra ran los textView
*/
when(j){
0->{ tv!l. text = getString(R.string. areal );
textView_descripcion_carrera. text =getString(R.string. DescripcionAreal )
textViewl?7. text = getString(R.string. AREAD}
1->{ tv!l. text =getString(R.string. area2 ) ;
textView_descripcion_carrera. text =getString(R.string. DescripcionArea2 )
textViewl7. text = getString(R.string. AREA2}
2->{ tv!l. text = getString(R.string. areal ) ;
textView_descripcion_carrera. text =getString(R.string. DescripcionArea3 )
textViewl7. text = getString(R.string. AREA3}
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3->{ tv!l. text = getString(R.string.
textView_descripcion_carrera. text =getString(R.string.
textViewl7. text = getString(R.string.
4->{ tv !l text = getString(R.string.
textView_descripcion_carrera. text =getString(R.string.
textViewl7. text = getString(R.string.
}
[*Al presionar el botdn volver*/
button_volver.setOnClickListener( {
[*Llama a la funcion que envia los datos del usuari
addActivity()

[*Lanza el intent para volver al menu inicial*/
val intent = Intent(

this
Activity Menu :: class .java )
startActivity(intent)
[*Elimina la activity _Carrera_Unca de la pila de ac
finish()
})

/[ TODO FUNCIONES

[*Esta funcién no recibe parametros pero devuelve u
resultado del test.
* se declara un array de enteros en el cual se
cada area*/
private fun resultadoTest(): Int {
/*Ingreso todos los valores finales de cada area a
var resArray : Array <Int> =
arrayOf (arte_crea_area0
sociales_areal
economia_area2
tecnologia_area3

eco_bio_salud_area4 )
/*Saco cual obtuvo mayor respuestas positivas*/
val resFinal = resArray. max()

[*Obtengo el indice de ese elemento*/

val i=resArray. indexOf (element=  resFinal)

[*Devuelve el numero de area resultante*/
return i

[*Funcién para agregar los datos del usuario*/
private fun addActivity() {
[*OBJETO INTENT?*/

Desarrollo de una aplicacion movil
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aread );

DescripcionAread4 )
AREA%}

areab ) ;

DescripcionArea5 )
AREAS}

o al servidor*/

tivitys*/

n Int, que seré el

cargan las variables de

un array*/

val bundle: Intent = intent

var nombre3 = bundle.getStringExtra( "nombre" )
var edad3 = bundle.getStringExtra( "edad" )

var email3 = bundle.getStringExtra( "email"

var sexo3 = bundle.getStringExtra( "sexo" )

var origen3 = bundle.getStringExtra( "origen" )
var escuela3 = bundle.getStringExtra( "escuela" )
var currentTime = Calendar.getinstance(). time

[* ASIGNO LOS VALORES A ENVIAR
deben ser todos String por que en el Hash M
son.*/
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val getNombre = nombre3

val getEdad = edad3

val getEmail = email3

val getSexo = sexo3

val getOrigen = origen3

val getEscuela = escuela3

val getArea = resultadoTest().toString()
val getFecha = currentTime.toString()

/*Indica el método utilizado, en este caso POST y | a direccion URL
del servidor */
val stringRequest = object : StringRequest(Method. POST adduUrl
Response.Listener<String> {
response ->
try {
val obj=JSONODbject(response)
Toast.makeText( applicationContext ,
obj.getString( "message" ), Toast. LENGTH_SHORThow()

catch (e: JSONException){
e.printStackTrace()

}
}, object :Response.ErrorListener{
override fun onErrorResponse(volleyError: VolleyError) {
Toast.makeText( applicationContext , volleyError. message,
Toast. LENGTH_LON)show()
}
N
@Throws(AuthFailureError:: class )
override fun getParams(): Map<String, String> {
val params = HashMap<String, String>()
/I TODO "CLAVE", VALOR
params.put( "nombre" , getNombre)
params.put( "edad" , getEdad)
params.put( "email" , getEmail)
params.put( "sexo" , getSexo)
params.put( "origen" , getOrigen)
params.put( "escuela" , getEscuela)
params.put( "fecha" , getFecha)
params.put( "area" , getArea)
return  params
}
VolleySingleton. instance ?.addToRequestQueue(stringRequest)

}
}

Como se puede observar en esta activity las acciones que realiza es la de recibir en primera
instancia los datos del usuario que posteriormente enviarad hacia el servidor, acompafiados

del resultado del test.

4.2.2. Codificar ayudas

Siguiendo la premisa de un disefio intuitivo y sencillo, se considera que no es necesaria la
codificacion de ayudas para la navegacion del usuario en la aplicacion. Pero si es necesaria
la codificacién de las instrucciones de cémo proceder en la resolucion del test y qué
recaudos tomar durante el proceso de orientacion vocacional. Es importante recalcar que el
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test sirve como una herramienta de ayuda a la orientacion vocacional y que debe ser
acompafado por un profesional.

Diebes tener presente que el resultado del test
vocacional, 5i béen brinda informacion muy valiosa,
debes integrario a un process de reflexidn en
acompalamisnte de un profesional del drea. EL test
fe proveera del resuliady mas exacto dependiendo
del grado de concentracidn que des en tus
respusstas,

INSTRUCCAONES

EMPEZAR TEST

llustracion 31. Pantalla de instrucciones parareali  zar el test de orientacién vocacional.

4.3. Pruebas de funcionamiento

En esta seccién se mencionaran las pruebas realizadas sobre la aplicacion movil, los
cambios realizados en la misma de acuerdo a las peticiones por parte de la Direccién de
Orientacién Vocacional, como asi también el analisis de las 6M’s realizado por profesionales
y estudiantes avanzados de la carrera de ingenieria en informatica.

Antes de describir las pruebas, se muestran algunas pantallas de la aplicacion con las que el
usuario va a interactuar.

W .l 13% B 10:06 pam.

Orientacion
T e StVocucionul

Direccion de Orientacion Vocnciona\ﬁ

Test de Orientacién Vocacional

;Qué podés estudiar? 4!

Conocé la UNCa @

L. o®
Becas y Servicios2

Deeo

llustracion 32 Pantalla Menu Principal.
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DIRECCION DE ORIENTACION VOCACIONAL

llustracion 33 Pantalla Direccion de Orientacion Voca  cional.

Ingresa tus datos

hnmbre

Edad

E-Mail

Sexo

O Femenino

O Masculine
Origen

Ambato =
Escuela

Col. Priv. Enrique G.Hood -

SIGUIENTE

llustracion 34 Pantalla Datos Alumnos.
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Elige las actividades de tu interés.

O Disefiar programas de computacién
y explorar nuevas aplicaciones
tecnolégicas para uso del internet.

O Criar y cuidar animales domésticos
y/o de campo.

O Investigar sobre espacios verdes,
medio ambiente y cambios
climaticos.

O llustrar, dibujar y animar

digitalmente.

O Seleccionar, capacitar y motivar
al personal de una organizacién/
empresa

(] Realizar excavaciones para

descubrir restos del pasado.

O Resolver problemas de céleulo para
construir un puente.

™ e W =

RESULTADO

llustracion 35 Pantalla Test.

W Ol 26% B 8:26 am

EL AREA ES ECONOMIA Y
ADMINISTRACION

Lo ciencias Administracién se encorga del
estudio d elas organizaciones y de las tecnicas
que se utilizan para la planificacién, direccién y
constral de los recursos (humanos, financieros,
etc.) de una organizacién para obtener el
méximo beneficio posible.

Carreras Afines en UNCA

Licenciatura en Administracién - Fac. de Cs.
Econdmicas

Contador Péblico Nacional - Fac. de Cs.
Econémicas

Tecnicatura en Administracién de la Educacién
Superior - Fac. de Cs. Econdmicas

MENU INICIO

llustracion 36 Pantalla Resultado Test.

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706



“ACIONAZ
S 02

"

Apgs VO

Desatrrollo de una aplicacion movil |

UN@ZA de test de Orientacién Vocacional *8%27 i c@@j

JeEE Ml 26% B825 am
a it & <

SECRETARIA DE
Bienestar Universitario

La Secretaria de Bienestar Universitario
te ofrece alojamiento, alimentacion,
ayuda econémica y de trabajo o través
de becas u otros programas. Ademas te
brinda asescramiento pedagdgico y de
orientacién vocacional para ayudarte

a llevar adelante tus estudios. También
cuida de tu bienestar fisico y psicoldgico
mediante programas de prevencién y
promocién de la salud y atencién médica
gratuita asi como también a través

de una amplia oferta de deportes y
actividades recreativas.

llustracion 37 Pantalla Bienestar Universitario y Est  udiantil.

4.3.1. Dispositivos reales

En esta seccion se procede a realizar las pruebas en dispositivos reales. Se tendra en
cuenta las caracteristicas: version de Android, tamafio de pantalla, RAM, almacenamiento,
medio de transferencia de la aplicacion, conexion: Con/sin y 4G/WiFi.

= 3 2 3
() c =
2| = © S| 3| 838|284 |8F |88 9%28 |80
2 S < Z 3 | 2| 38| §¢ °8 | %2885 %29%|o%s
2 5 =2 < e] ) S 23| 8w S Q£ £ O C g S 5
2 B 8 & x 5| 2| §g|s¢E 2% | £58| 282 |28
a Ol g| Fa |2 o2 £° 5% | 2
T a4 € i}
LG | 71. | 55" 2GB | 16GB | SI
o VIV N
LG 6.0 5.3 1.5GB 16GB | SI
L TR EEEEEEE

Tabla 18. Pruebas funcionales en dispositivos reales

4.3.2. Andlisis de las 6M’s

Utilizando el método evaluacidén de potencial de éxito para servicios de tercera generacion
denominada 6M'’s, se cuantificaron seis atributos denominados movimiento (movement),
momento (moment), yo (me), método (method), dinero (money) y maquinas (machines), los
cuales se describen en la Tabla 5. Atributos de la Evaluacion de las 6M's Para evaluar la
usabilidad se cuantificaron cinco atributos denominados facilidad de aprendizaje, eficiencia,
recuerdo en el tiempo, manejo de errores y satisfaccion.

A cada uno de los usuarios consultados se entregé un instructivo de como debera realizar
este analisis y una tabla con las caracteristicas para que pudiera puntuar. El instrumento
aplicado en la evaluacién incluy6é once preguntas cerradas, y valoré el cumplimiento de cada
atributo entre uno (Malo) y cinco (Excelente).

La cuantificacion se realizé con una muestra de veinte personas con conocimientos en la
utilizacion e implementacién de tecnologias: estudiantes avanzados de Ingenieria en
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Informética, profesores de computacion, técnicos informaticos e ingenieros en informatica.
Este proceso consistié en la interaccién de los veinte usuarios con la aplicacién movil en el
escenario real, haciendo uso de los teléfonos celulares LG Q% y LG K?°, a través de una red
WiFi privada. Cada usuario, a través del instrumento de evaluacion (encuesta), se le asigno
una puntuacién entre uno y cinco a cada atributo, de acuerdo con el nivel de cumplimiento
gue experimentd cuando interactu6 con la aplicacion. El modelo de encuesta realizada se
incluye en el apéndice 6.2 de este Trabajo Final.

En la llustracion 38. Grafico de barras de los resultados del Andlisis de las 6M's, se
representa el valor promedio para cada atributo, obtenido con el analisis de las encuestas.

Satisfaccién

Manejo de errores
Recuerdo en el tiempo
Eficiencia

Facilidad de Aprendizaje
Machines

Method

Moment

Money

Movement

Me

o
o
;1
=
=
3,1
N
N
3,1
w
w
;1
IS
»
3,1
v

llustracién 38. Grafico de barras de los resultados del Analisis de las 6M's

Los resultados estadisticos de evaluar los atributos de las 6M’s y la usabilidad sustentan que
la aplicacion movil es facil de manipular, es atractiva al usuario, es eficiente y presenta un
manejo adecuado de errores, es decir, que el usuario puede recuperarse rapidamente de los
errores que pudiera cometer al utilizarla garantizando la usabilidad de la misma.

El uso de tecnologias de codigo abierto evitd invertir recursos econdmicos en el pago de
licencias, y requiri6 de un recurso humano con vastos conocimientos en el area de
programacion. El costo ser4d minimo en el caso de utilizacién de datos moviles debido al
envio de los datos del alumno al servidor.

El puntaje mas bajo fue obtenido en el atributo Machines dado que el equipamiento utilizado
para el desarrollo de la aplicacion movil no es el Optimo, ya que por ejemplo el
microprocesador con el que se trabaja esta por debajo de los requerimientos basicos para el
uso de Android Studio y otra cuestion que no pudo realizarse por esta misma causa es la
virtualizacion para el uso del emulador de Android Studio.

4.4. Entrega de la aplicacion movil
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La aplicacion mévil sera entregada de acuerdo al Reglamento General de Trabajo Final para
carreras de grado de la Facultad de Tecnologia y Ciencias Aplicadas — Ordenanza N° 008-
2015. Se presenta copia impresa y copia digital del informe como asi también archivo APK
de la aplicacién movil y su cédigo fuente desarrollado en el lenguaje de programacion Kotlin
y en el lenguaje de etiquetas XML. Se entrega también el manual de usuario y se pone a
disposicién de la Direccion de Orientacion Vocacional para su utilizacion.

4.4.1. Manual de usuario

El manual de usuario estard destinado para el personal de la Direccion de Orientacion
Vocacional, el mismo serd entregado en formato impreso y digital en formato PDF. En este
se describiran las funciones de la aplicacion movil y consideraciones a tener en cuenta para
su utilizacion: requisitos para instalacion, formato de los datos ingresados, etc.

El manual de usuario se encuentra en el Apéndice 6.3 Manual de usuario de Test de
Orientacion Vocacional del presente trabajo final.

4.4.2. Distribucién

La aplicacion movil se pondra a disposicidén de la Direccién de Orientacion Vocacional de la
UNCA, la cual podré ser utilizada en el proceso de orientacion vocacional llevado a cabo en
dicha direccion.

En caso de requerir un mayor alcance, se recomienda su publicacién en la tienda oficial de
Android Play Store, como se realizd con la aplicacion maovil del SIU Guarani. También se
podra publicar un link de descarga desde la pagina web oficial de la UNCA como se hizo con
la aplicacion movil de la Secretaria de Ciencia y Tecnologia.

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706 94



oxY
S
NI TG

NO
=

§
é”(,o
de /

-

B g AN
'»8 >S) el

6’

Desarrollo de una aplicacion movil
de test de Orientacion Vocacional

Capitulo 5'
Conclusiones

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN"706

95



Desarrollo de una aplicacion movil

UN ‘ de test de Orientacién Vocacional 8%27 =

25
%c

2
VoroGiay &

5. Conclusiones

Atendiendo al objetivo general que enuncia: “Desarrollar una aplicacion movil que permita
obtener informacién relevante sobre los intereses y habilidades de los estudiantes del Nivel
Secundario, mediante un test de orientacion vocacional, y que sirva de herramienta para
ayudarlos al momento de elegir una carrera.”

Esto implicé la recuperacion de estudios o investigaciones previas que se relacionan
respecto a lo tematico y metodoldgico vinculados a la orientacién vocacional. En este
contexto, cabe destacar que en la Direccidbn Técnica de Programa de Orientacion
dependiente de la Universidad de Buenos Aires, se le asigna un papel protagénico a las
TICs a la hora de pensar en innovaciones dentro del campo de la orientacion vocacional,
tanto para realizar la formacion de formadores como para la aplicacién directa sobre los
alumnos orientados. Es por esto que se determina como fundamental la adaptacion de los
métodos y técnicas de la orientacion vocacional de la UNCA a los tiempos actuales donde la
tecnologia es gran parte del dia a dia.

Otra de las actividades implicadas fue el estudio de los distintos lenguajes y nuevas
tecnologias para el desarrollo de aplicaciones mdviles. Si bien existen muchos lenguajes
para el desarrollo de éstas, Kotlin resultd ser un lenguaje por sobre todo conciso, cuya curva
de aprendizaje resultd ser bastante mas ligera que de otro lenguaje de programacion
orientado a objeto, contando con la ventaja que durante el cursado de la carrera se obtuvo
una base en el lenguaje Java. En cuando al IDE utilizado para el desarrollo, Android Studio
resultd ser bastante amigable para el aprendizaje de un nuevo lenguaje debido a su editor
de cddigo inteligente, permiti6 que el trabajo sea mas rapido y productivo ya que este
proporciona o sugiere la terminacion de cddigo no sélo para Kotlin, que es el utilizado en
esta oportunidad, sino también para otros lenguajes como Java y C / C ++. En la version
utilizada de Android Studio, resalta la facilidad con que se puede convertir cddigo desde
Java hacia Kotlin. Sélo es necesario pegar el cédigo en Java y el IDE automéaticamente lo
detecta y pregunta al desarrollador si desea convertirlo a Kotlin. La compatibilidad
Kotlin/Java también ayudo a la hora de utilizar librerias, ya que las desarrolladas para Java
también pueden ser utilizadas en Kotlin. En este proyecto por ejemplo se utilizé la libreria
Volley para el envio de solicitudes HTTP.

La funcionalidad principal de esta aplicacion movil es el test de orientaciébn vocacional.
Teniendo en cuenta al tipo de usuario que esta dirigida, se optd por realizar un disefio mas
ligero y que no sea extenuante. Por ejemplo, en algunos test visitados de manera online, el
usuario debia responder una pregunta/actividad por pantalla. Lo cual puede tornarse
sumamente aburrido pensando en que las actividades a analizar en el test elegido son 80
(ochenta). Se opto por enlistar las actividades con su checkBox correspondiente en una sola
pantalla. En cuanto al niumero de preguntas/actividades al principio se consultd sobre
minimizarlo; pero desde la Direccion de Orientacion Vocacional se recomendd conservar
todas las preguntas/actividades aduciendo que los estudiantes que se acercaban
respondian tests de hasta 150 preguntas. Por lo cual, siguiendo la recomendacion de las
experimentadas en la materia, se conservé la cantidad.

Por lo expresado, y considerando la investigacion citada en el capitulo 2.2.4, el aporte de
una herramienta tecnoldgica como lo es una aplicacién mévil a la Direccién de Orientaciéon
Vocacional, servira como bisagra para la utilizacion de nuevas herramientas TICs en el

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706 96



Desarrollo de una aplicacion movil

. . . A2 T
U de test de Orientacion Vocacional %@75@@\7

I S
Voroaixy

proceso de orientacion vocacional y en las demas actividades en las que se considere
necesario, ya que actualmente los tests se realizan de forma manual. Por otro lado, el
alumno orientado al tener la aplicacion en su smartphone contara con informacion sobre la
oferta académica de cada Facultad y de la Escuela de Arqueologia, como asi también sobre
los distintos servicios que ofrece la Secretaria de Bienestar Universitario y Asuntos
Estudiantiles a través de sus distintas dependencias: Direccion de Salud Universitaria,
Direccion de Deporte, etc.

El resultado de este Trabajo Final da inicio a una serie de trabajos que pueden realizarse en
distintas etapas y/o contextos. Considerando que en esta primera entrega se trabajo en
conjunto con la Direccién de Orientacidbn Vocacional perteneciente a la Secretaria de
Bienestar Universitario y Asuntos Estudiantiles; la informacién que se brinda sobre esta y la
Secretaria a la cual pertenece es mas precisa en comparacion con la informacion sobre las
Unidades Académicas que conforman la UNCA. Incluso se brindan medios de comunicacién
directos, email, Facebook y teléfono fijo, desde la aplicacibn hacia la Direccién de
Orientacion Vocacional y hacia la Secretaria de Bienestar Universitario y Asuntos
Estudiantiles. Entonces, se pueden plantear etapas a futuro que consideren un trabajo en
conjunto con las Facultades y Escuela de Arqueologia, incluyendo los anexos de la UNCA
en los departamentos Belén y Santa Rosa, donde se puedan ofrecer desde la aplicacion
canales de comunicacion directos para los usuarios, y que la respuesta por parte de las
Unidades Académicas esté asegurada. Esto también permitiria mantener actualizada la
informacion brindada y un mayor alcance de usuarios.

Por dltimo, cabe destacar, que esta aplicacion también puede ser replicada a nivel
provincial, nucleando la informacion de los niveles terciarios y universitarios tanto publicos
como privados en una unica aplicacion moévil y también presente en la Web.
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6. Apéndice

En el presente apéndice se describiran aquellas herramientas que fueron utilizadas para el
desarrollo de la aplicacion movil: SDK, librerias, software, etc.

6.1. Herramientas utilizadas

6.1.1. SDK MapBox

Actualmente a la hora de trabajar con mapas en aplicaciones maviles la opcion mas utilizada
es la APl de Google Maps, siendo también la més conocida por los usuarios de
smartphones. Pero también existen otras variantes como ser el SDK (Kit de desarrollo de
software) de MapBox y el framework MapKit de Apple. En este trabajo, para desarrollar la
funcionalidad que permite mostrar las ubicaciones de las unidades académicas, secretarias,
rectorado y demas dependencias de la UNCA, se utiliz6 el SDK de Map Box, debido a su
simplicidad y flexibilidad, adem@s, de otras caracteristicas que lo hacen atractivo, las cuales
son:

Open source. Todo el codigo es abierto y basado en estandares abiertos. En la actualidad
existen mas de 500 repositorios en Github. Esto permite ver funcionalidades que estan en
desarrollo, consultar sobre algun problema que se pueda observar y también realizar
contribuciones. Se la considera una plataforma hecha por desarrolladores para
desarrolladores.

Multiplataforma. Existen SDKs disponibles para practicamente todas las plataformas:
Android, i0S, Web, Qt, Unity y MacOS. Todas las funcionalidades son accesibles desde
cada una de ellas dado que comparten una misma base.

In-app. No hay necesidad de acceder a otra aplicacion para realizar alguna accion; todas se
llevan a cabo en la mima app. Esto es sumamente positivo ya que permite brindar una
experiencia de navegacion completa sin que el usuario deba salir de la app desarrollada, lo
cual permite no “perder” a los usuarios.

Para utilizar los servicios de Mapbox en una aplicacion se debe obtener el token de acceso,
al cual puede accederse tras registrarse en la pagina oficial, donde se puede acceder a
guias rapidas de instalacion para Android e 10s. Al completar la guia rapida ya estara todo
listo para comenzar a programar utilizando esta herramienta [33].

A continuacion, se muestra el cédigo utilizado para incluir un mapa en una activity, puntos
de referencia y para situar la cAmara en un punto especifico. Este cddigo pertenece a la
activity: Activity_Mapa.kt:

package com.example.andre.appov

import  android.support.v7.app.AppCompatActivity

import  android.os.Bundle

import  android.view.Menu

import  android.view.Menultem

import com.mapbox.mapboxsdk.Mapbox

import com.mapbox.mapboxsdk.annotations.MarkerOptions
import com.mapbox.mapboxsdk.camera.CameraPosition
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com.mapbox.mapboxsdk.camera.CameraUpdateFactory
com.mapbox.mapboxsdk.geometry.LatlLng
com.mapbox.mapboxsdk.maps.MapView
kotlinx.android.synthetic.main.activity _main8.*

Activity Mapa : AppCompatActivity() {

mapView: MapView
onCreate(savedinstanceState: Bundle?) {

super .onCreate(savedInstanceState)

applicationContext ,
access_token )

activity_main8 )

mapView = findViewByld(R.id. mapView)
mapView.onCreate(savedinstanceState)

/I TODO TOOLBAR

[* Establecer la barra de herramientas como barra d e accion de
setSupportActionBar(toolbar)

/I Soporte del actionBar

val actionBar = supportActionBar

/I Titulo actionBar

actionBar!!. title = "Conocé la UNCa"
/I Elevacion actionBar

actionBar.  elevation = 4.0F

/I TODO SE AGREGAN LOS MARCADORES AL MAPVIEW. LONG= X' LAT=Y.

[*BIENESTAR*/

mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()

.position(LatLng(- 28.4594186 ,- 65.7828000 ))
title( "Secretaria de Bienestar Universitario” )
.snippet( "UNCa")

}

*EXACTAS*/

mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()

.position(LatLng(- 28.4594000 ,- 65.7828000 ))
title( "Facultad de Exactas" )
.shippet( "UNCa")

}
I*HUMANIDADES?*/

mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()

.position(LatLng(- 28.4602600 ,- 65.7830000 ))
title( "Facultad de Humanidades" )
.snippet( "UNCa")
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*TECNOLOGIA*/
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->

mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()
28.4602600 ,- 65.7821000 ))

.position(LatLng(-
title( "Facultad de Tecnologia y Cs. Aplicadas"
.snippet( "UNCa")
)
}
[*SALUD*/
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()
.position(LatLng(- 28.4594078 ,- 65.7839000 ))
title( "Facultad de Salud" )
.snippet( "UNCa")
)
}
[*DERECHO*/
{ mapboxMap ->

mapView.getMapAsync
65.7828000 ))

mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()
.position(LatLng(- 28.4593000 |, -
title( "Facultad de Derecho" )
.snippet( "UNCa")

)

}
[*ARQUEOLOGIA*/

mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()
28.4592000 |, -

.position(LatLng(-
"Escuela de Arqueologia”

65.7829900 )
)

title(
.Snippet( "UNCa")
)
}
[*AGRARIAS*/
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()
.position(LatLng(- 28.460151 ,- 65.784200 ))
title( "Facultad de Cs. Agrarias" )
.snippet( "ler Piso" )
)
}
[*ECONOMICAS*/
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()
.position(LatLng(- 28.459951 ,- 65.784200 ))
title( "Facultad de Cs. Econdmicas" )
.snippet( "2do Piso" )

)

}
[*COMEDOR UNIVERSITARIO*/
{ mapboxMap ->

mapView.getMapAsync

mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()
28.4602800 ,- 65.780926 ))

)

.position(LatLng(-
title( "Comedor Universitario"
.snippet( "UNCa")

}
*RESIDENCIA UNIVERSITARIA*/
{ mapboxMap ->

mapView.getMapAsync
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()
28.466000 |, -

.position(LatLng( -

65.782120 ))
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title( "Residencia Universitaria" )
.snippet( "UNCa")

}
/*SALUD UNIVERSITARIA*/

mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()

.position(LatLng(- 28.459999 , - 65.782941 ))
title( "Salud Universitaria" )
.Snippet( "Patio Este" )
)
}

/*DIRECCION DE ORIENTACION VOCACIONAL*/
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()

.position(LatLng( - 28.466000 , - 65.782220 ))
title( "Direccion de Orientacion Vocacional"
.snippet( "UNCa")
)
}
*RECTORADO*/

mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()

.position(LatLng(- 28.465646 ,- 65.775816 ))
title( "Rectorado” )
.snippet( "UNCa")
)
}

FEXTENSION UNIVERSITARIA*/
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()

.position(LatLng(- 28.466200 , - 65.785126 ))
title( "Direccién de Extension Universitaria"
.snippet( "UNCa")
)
}

}

/[ TODO FUNCIONES MAPBOX

public override fun onStart() {

super .onStart()
mapView.onStart()

public override fun onResume() {
super .onResume()
mapView.onResume()

public override fun onPause() {
super .onPause()
mapView.onPause()

public override fun onStop() {
super .onStop()
mapView.onStop()

override fun onLowMemory() {
super .onLowMemory()
mapView.onLowMemory()

override fun onDestroy() {
super .onDestroy()
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mapView.onDestroy()

}

override fun onSavelnstanceState(outState: Bundle) {
super .onSavelnstanceState(outState)

if (outState != null ){
mapView.onSavelnstanceState(outState)

/I TODO FUNCIONES TOOLBAR
override fun onCreateOptionsMenu(menu: Menu): Boolean {
/I Inflate para el menud que se utiliza en el action
val inflater = menulnflater
inflater.inflate(R.menu. menu, menu)
return super .onCreateOptionsMenu(menu)

Bar

override fun onOptionsltemSelected(item: Menultem): Boolean {
/I Segun sea la opcidn elegida seré la posicion que tomara la

camara.
when (item. itemld ) {
/[ TODO UBICA EL MAPA SOBRE FACULTAD DE TECNOLOGIA

R.id. action_tecno > {
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->

val position = CameraPosition.Builder()
//Ubica la camara en la nueva posicién
target(LatLng(- 28.4602600 ,- 65.7821000 ))
/IProporciona el zoom
.zoom( 17.0)
//IRota la cdmara

.bearing( 180.0 )
/IEstablece la inclinacion de la camara

il( 30.0)
/[Crea una CamaraPosition para el build
.build()
mapboxMap.animateCamera(Cameral pdateFactory
.newCameraPosition(posi tion), 7000)

}

return true

}
/[ TODO UBICA EL MAPA SOBRE ARQUEOLOGIA

R.id. action_arque > {
/[ TODO UBICA EL MAPA SOBRE ESCUELA DE ARQUEOLOGIA

mapView.getMapAsync { mapboxMap ->

val position = CameraPosition.Builder()

target(LatLng(- 28.4592000 ,- 65.7829900 ))
.zoom( 17.0)
.bearing( 180.0 )
tilt( 30.0)
.build()
mapboxMap.animateCamera(Cameral pdateFactory
.newCameraPosition(posi tion), 7000)
}

return true

}
/[ TODO UBICA EL MAPA SOBRE SECRETARIA DE BIENESTAR
R.id. action_bienestar > {
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mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
val position = CameraPosition.Builder()
28.4594186 ,- 65.7828000 ))

target(LatLng(-
.zoom( 17.0)
.bearing( 180.0 )
tilt( 30.0)
.build()
mapboxMap.animateCamera(CameraU pdateFactory
.newCameraPosition(posi tion), 7000)
}

return true

}
/[ TODO UBICA EL MAPA SOBRE COMEDOR UNIVERSITARIO

R.id. action_comedor > {
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
val position = CameraPosition.Builder()
28.4602800 ,- 65.780926 ))

target(LatLng(-
.zoom( 17.0)
.bearing( 180.0 )
tilt( 30.0)
.build()
mapboxMap.animateCamera(CameraU pdateFactory
tion), 7000)

.newCameraPosition(posi

}

return true

}
/[ TODO UBICA EL MAPA SOBRE FACULTAD DE DERECHO

R.id. action_derecho > {
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
val position = CameraPosition.Builder()
28.4593000 ,- 65.7828000 ))

target(LatLng(-
.zoom( 17.0)
.bearing( 180.0 )
tilt( 30.0)
.build()
mapboxMap.animateCamera(CameraU pdateFactory
tion), 7000)

.newCameraPosition(posi

}

return true

}
/I TODO UBICA EL MAPA SOBRE DOV
R.id. action_dov  ->{
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
val position = CameraPosition.Builder()
28.466000 , - 65.782220 ))

target(LatLng( -
.zoom( 17.0)
.bearing( 180.0 )
tilt( 30.0)
.build()
mapboxMap.animateCamera(Cameral pdateFactory
tion), 7000)

.newCameraPosition(posi

}

return true

}
/I TODO UBICA EL MAPA SOBRE FACULTAD DE ECONOMIA

R.id. action_eco ->{
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
val position = CameraPosition.Builder()
target(LatLng(- 28.459951 ,- 65.784200 ))

.zoom( 17.0)
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.bearing( 180.0 )
tilt( 30.0)
.build()

mapboxMap.animateCamera(Cameral
.newCameraPosition(posi

}

return true

pdateFactory

}
/[ TODO UBICA EL MAPA SOBRE FACULTAD DE EXACTAS

R.id. action_exactas > {

mapView.getMapAsync { mapboxMap ->

val position = CameraPosition.Builder()

target(LatLng(-

.zoom( 17.0)

.bearing( 180.0 )

tilt( 30.0)

.build()
mapboxMap.animateCamera(Cameral

.newCameraPosition(posi

}

return true

28.4594000 65.7828000 ))

pdateFactory

}
/[ TODO UBICA EL MAPA SOBRE EXTENSION UNIVERSITARIA

R.id. action_extension > {

mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
val position = CameraPosition.Builder()

target(LatLng(-

.zoom( 17.0)

.bearing( 180.0 )

tilt( 30.0)

.build()
mapboxMap.animateCamera(Cameral

.newCameraPosition(posi

}

return true

28.466200 ,- 65.785126 ))

pdateFactory

}
/[ TODO UBICA EL MAPA SOBRE FACULTAD DE HUMANIDADES

R.id. action_huma ->{

mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
val position = CameraPosition.Builder()

target(LatLng(-

.zoom( 17.0)

.bearing( 180.0 )

tilt( 30.0)

.build()
mapboxMap.animateCamera(CameraU

.newCameraPosition(posi

}

return true

}
/I TODO UBICA EL MAPA SOBRE RECTORADO
R.id. action_rectorado > {

28.4602600 65.7830000 ))

pdateFactory

mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
val position = CameraPosition.Builder()

target(LatLng(-

.zoom( 17.0)
.bearing( 180.0 )
tilt( 30.0)
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build()
mapboxMap.animateCamera(CameraU pdateFactory
.newCameraPosition(posi tion), 7000)
}

return true

}
/I TODO UBICA EL MAPA SOBRE FACULTAD DE SALUD
R.id. action_salud > {
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
val position = CameraPosition.Builder()

.target(LatLng(- 28.4594078 ,- 65.7839000 ))
.zoom( 17.0)
.bearing( 180.0 )
tilt( 30.0)
.build()
mapboxMap.animateCamera(Cameral pdateFactory
.newCameraPosition(posi tion), 7000)
}

return true

}
/I TODO UBICA EL MAPA SOBRE SALUD UNIVERSITARIA
R.id. action_salud_univ > {
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
val position = CameraPosition.Builder()

target(LatLng(- 28.459999 , - 65.782941 ))

.zoom( 17.0)

.bearing( 180.0 )

tilt( 30.0)

.build()

mapboxMap.animateCamera(Cameral pdateFactory

.newCameraPosition(posi tion), 7000)
}
return true

}
}
return super .onOptionsltemSelected(item)
}

}

En el siguiente fragmento de cbdigo, en la parte superior, se encuentran las lineas que
agregan marcadores de las distintas ubicaciones al mapa. En este fragmento se muestra
como se agrega el marcador de la Facultad de Tecnologia y Ciencias Aplicadas.:

[*TECNOLOGIA*/
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
mapboxMap.addMarker(MarkerOptions()

.position(LatLng(- 28.4602600 ,- 65.7821000 ))
title( "Facultad de Tecnologia y Cs. Aplicadas"
.snippet( "UNCa")

)
}

Desde el toolBar se despliega un menu donde se encuentran las distintas ubicaciones que
se pueden visitar con la cAmara de mapBox. Solo con presionar una de las opciones la
camara se dirigird automaticamente a la eleccion. En el siguiente fragmento de cédigo se
muestra como ubicar la cAmara sobre la Facultad de Tecnologia y Ciencias Aplicadas.:

R.id. action_tecno > {
mapView.getMapAsync { mapboxMap ->
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val position = CameraPosition.Builder()
//Ubica la camara en la nueva posicion
target(LatLng(- 28.4602600 ,- 65.7821000 ))
/IProporciona el zoom
.zoom( 17.0)
//[Rota la cdmara
.bearing( 180.0 )
/[Establece la inclinacién de la cdmara

il( 30.0)
/[Crea una CamaraPosition para el build
.build()
mapboxMap.animateCamera(Cameral pdateFactory
.newCameraPosition(posi tion), 7000)

}

return true

En cuanto al disefio en XML, se maqueta de la siguiente manera:

<?xml version=  "1.0" encoding= "utf-8" ?>

<LinearLayout xmlns: android ="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns: mapbox="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmins: tools ="http://schemas.android.com/tools"

android :layout width= "match_parent"

android :layout_height= "match_parent"

xmlns: app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android :orientation= "vertical"

>

< android.support.v7.widget.Toolbar
android :id= "@-+id/toolbar"

android :layout width= "match_parent"
android :layout_height= "?attr/actionBarSize"
android :minHeight=  "?attr/actionBarSize"
android :padding= "1dp"

/>

< com.mapbox.mapboxsdk.maps.MapView

android :id= "@+id/mapView"
android :layout width= "match_parent"
android :layout height= "match_parent"
mapbox:mapbox_cameraTargetLat= "-28.459005"
mapbox:mapbox_cameraTargetLng=  "-65.783215"
mapbox:mapbox_cameraZzoom= "15.00"
/>

</ LinearLayout >

Se utiliza un linearLayout con orientacion vertical para enmarcar los elementos que
conforman esta pantalla. Se utiliza un toolBar para contener el menu desplegable donde
estaran las opciones y un mapa al cual se le indica su ubicacion inicial con los atributos
mapbox:mapbox_cameraTargetLat="-28.459005 y mapbox:mapbox_cameraTargetLng="-
65.783215", como asi también el zoom inicial de la camara con el atributo
mapbox:mapbox_cameraZoom="15.00" [33].

6.1.2. Library Volley
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Volley [42] es una libreria desarrollada por Google para facilitar la comunicacion de red en
las aplicaciones Android, debido a la ausencia en el SDK de Android de una clase de red
capaz de funcionar sin interferir con la experiencia del usuario.

Esté totalmente enfocado en las peticiones, evitando la creacion de codigo repetitivo para
manejar tareas asincronas por cada peticién o incluso para parsear los datos que vienen del
flujo externo.

Al ser una libreria desarrollada y mantenida por Google se podria considerar como la forma
“estéandar” de trabajar con este tipo de peticiones y esto da la confianza de que la libreria va
a tener un soporte y un mantenimiento garantizado.

Hasta el lanzamiento de Volley, la clase candnica Java java.net.HttpURLConnection y
Apache org.apache.http.client eran las Unicas herramientas disponibles para los
programadores de Android para desarrollar un sistema RESTful?® entre un cliente y un
backend remoto.

En niveles inferiores de APl en Android, HttpUrlConnection y HttpClient cuentan con algunos
problemas conocidos y errores que nunca fueron corregidos. Ademas, HttpClient quedo en
desuso en la Ultima actualizacién de la API (API 22), lo que significa que ya no se mantendra
y puede eliminarse en una version futura. Considerando que la aplicacion movil esta
desarrollada para las APl 23 en adelante no se considera oportuno la utilizacion de
HttpUrlConnection y HttpClient.

Volley ofrece los siguientes beneficios:

* Programacién automética de solicitudes de red.

e Mudltiples conexiones de red concurrentes.

e Soporte para la priorizacion de solicitudes.

e API de solicitud de cancelacion. Puede cancelar una sola solicitud o puede establecer
bloques o &mbitos de solicitudes para cancelar.

» Facilidad de personalizacion, por ejemplo, para reintento y retroceso.

» Herramientas de depuracion y rastreo.

Se integra facilmente con cualquier protocolo y sale de la caja con soporte para cadenas en
bruto, imagenes y JSON. Al proporcionar soporte integrado para las funciones que necesita,
evita la necesidad de escribir codigo repetitivo y permite concentrarse en la l6gica especifica
de la aplicacion.

No es recomendable para grandes operaciones de descarga o transmisién, ya que guarda
todas las respuestas en la memoria durante el analisis.

La biblioteca central de Volley esta desarrollada en GitHub y contiene el canal principal de
despacho de solicitudes, asi como un conjunto de utilidades comunes.

Para agregar esta libreria al proyecto se debe ingresar las siguientes lineas de codigo en el
archivo build.gradle de su aplicacion:

dependencies {

20 Sistema que implementa la arquitectura REST cuya sigla deriva de “Representational State
Transfer” que traducido vendria a ser “transferencia de representacién de estado”.
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/Ivolley
implementation ‘com.android.volley:volley:1.0.0'

}

Otra cuestion a tener en cuenta es agregar en el archivo AndroidManifiest el permiso para
gue la aplicacion pueda conectarse a la red:

<?xml version=  "1.0" encoding= "utf-8" ?>
<manifest xmins: android ="http://schemas.android.com/apk/res/android"

package= "com.example.andre.appov" >

< uses-permission android :name="android.permission.INTERNET" />

</ manifest >

Posee varios componentes que optimizan la administracion de las peticiones generadas
desde las aplicaciones Android. La gestion comienza en una Cola de Peticiones que recibe
cada una de las peticiones generadas, donde son previamente priorizadas para Su
realizacion.

Luego son seleccionadas por un elemento llamado Cache Dispatcher, cuya funcion es
comprobar si la respuesta de la peticion actual puede ser obtenida de resultados previos
guardados en caché. Si es asi, entonces se pasa a parsear la respuesta almacenada y
luego se presenta al hilo principal. En caso negativo, se envia la peticion a la Cola de
Conexiones Pendientes, donde reposan todas aquellas peticiones que estan por ejecutarse.
Luego entra en juego un componente llamado Network Dispatcher, el cual se encarga de
seleccionar las peticiones pendientes de la cola, para realizar las respectivas transacciones
HTTP hacia el servidor. Si es necesario, las respuesta de estas peticiones se guardan en
caché, luego se parsean y finalmente se publican en el hilo principal. En la llustracion se

puede observar este circuito.

[ Colade peticiones J [ ul ]
Son tomadaspor Se Muestra
[ Cache Dispatcher ] [ Parsing ]
Realiza
=>Lée
S { Caché }<

\\ Escribe

e
\.

NO =>Enviaa \
i
Colade Realiza -
T — s —-—'-:{ Network Dispatcher ]%[ Transaccion HTTP ]
pendientes Sontomadaspor

llustracion 39. Funcionamiento Libreria Volley
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6.1.3. Herramienta de evaluacion de aplicacion movi |
Andlisis de las 6M’s y de usabilidad

6.2. Documento de evaluacion

Para probar la aplicacion movil para Test de Orientacion Vocacional se proveera al usuario
de un smarthphone, el cual cuenta con las siguientes caracteristicas:

LG Q6" Android API RAM ROM Pantalla
Nougat 7.1.1 24 -25 2GB 16GB 5.5"

Tabla 19. Caracteristicas de smartphone LG Q6
En cuanto a los recursos utilizados para el desarrollo de la aplicacion:

¢ Notebook marca Sansumg Modelo Np300e5a, Procesador Intel Celeron, 4GB de
RAM se adicion6 una memoria de 4GB para cumplir con los requerimientos de
Android Studio.

e Cable USB a Micro USB, se utilizd para realizar las pruebas en el dispositivo mavil,
ya que la notebook no posee la funcién de virtualizacion requerida para utilizar el
emulador de Android Studio.

» Software Android Studio.

» Dispositivos moviles de gama media.

Las métricas que se utilizaran para evaluar la aplicacion mévil estan descriptas en la Tabla
21, las primeras 6 (seis) se corresponden con el andlisis de las 6 M’s mientras que las
restantes son las utilizadas para evaluar la usabilidad en un andlisis propuesto por Jakob
Nielsen?L.

Instrucciones

El usuario evaluador debera utilizar la aplicaciéon movil en todas sus funciones con el fin de
emitir su opinion en referencia a las métricas descriptas en la Tabla 21.

Luego de esto debera puntuar el nivel de cumplimiento del atributo evaluado en un margen
de cinco niveles que van desde Malo a Excelente, como se describe en la Tabla 20.

Los resultados de la encuesta seran cuantificados de acuerdo con el nivel de cumplimiento
del atributo evaluado que experimentdé el usuario al momento de interactuar con la
aplicacion.

Escala de Evaluacion

Tiene 5 (cinco) niveles, los cuales al cuantificarse se corresponden con un orden
descendiente.

Malo
Regular
Bueno
Muy
Bueno

o O O O

21 NIELSEN, Jakob — “Usability Engineering” — Editorial Morgan Kaufmann - Copyright © 1993
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Tabla 20. Calificaciones posibles en el Analisis de las 6M's

Tabla evaluativa

Desarrollo de una aplicacion movil
de test de Orientacion Vocacional

Atributo Descripcién

Puntuacion

Me /Yo Se consideran todos los aspectos
asociados al personal, a la mano de
obra. Su capacitacion, motivacion,
habilidad en su trabajo, etc.

o

Movement / Analiza la movilidad de la aplicacion.

Movimiento

Money / Dinero Analiza si existe algun costo en la
utilizacion, licencias, utilizacién de la
red.

Moment / Rapidez con la que realiza los

Momento procesos requeridos por el usuario.

Method / Método Se evalla la forma en la que se
realizan las acciones. Al evaluar los
métodos, estamos evaluando la
forma en como se produce
independiente de la mano de obra.

Machines / Herramientas con las que se cuenta

Maquinas para dar salida al producto final.
Software, hardware, etc. Se evalla
capacidad suficiente para cumplir su
funcidn, eficiencia, modernidad, etc.

Facilidad de Cuan rapido el usuario puede

aprendizaje empezar a realizar un trabajo
productivo la primera vez que utiliza
la aplicacion.

Eficiencia Productividad del usuario con el uso

de la aplicacion.

o o 0o o o0 O 0O O 0O O 0O O 00O O 0O O 00 OO0 O 0|0 OO O 0J0 O O O 0o|l0O0 O o
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Recuerdo en el Capacidad del sistema de utilizar
tiempo siempre la aplicacion sin tener
que recordar su funcionamiento.
Manejo de Errores cometidos durante el uso
errores del sistema y cuan féacil el

usuario se recupera de ellos.

Satisfaccion Opinidon subjetiva del usuario
sobre la aplicacion

o O 0 O 0ol0 0O 0 O O0J0 O O O O

Tabla 21. Evaluacion de las 6 M's

Muchas gracias por su colaboracion en la elaboracion de mi trabajo final.

6.3. Manual de usuario de Test de Orientacion Vocac ional

Manual de usuario de Aplicacion

para Test de Orientacion
Vocacional

Requisitos de Instalacion

Android Version 6.1 Marshmallow o superior
2Gb RAM
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Orientacion

Vocdcianal

Men principal

Direccién de Orientacién
Vocacional

Test de Orientacién Vocacional

El primer icono nos permite enviar 1Qué podés estudiar?
un email a la Sub Secretaria de
Asuntos Estudiantilesde la
Universidad Nacional de Catamarca.
Y los siguientes el acceso a redes
sociales : Facebook e Instagram.

= Conocé la UNCa

V
\A/
Por medio de la Direccion de
A/ Orientacion Vocacional podes
asesorarte para que tu

eleccion sea la mas acertada
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Direccion de
Orientacion
y Vocacional

Direccion de Orientacion Vocacional

Seleccionamos la opcidn de Direccidon
de Orientacién Vocacional

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706

5 Orientacion
Vocdcéianal
™

Direccién de Orientacién

Vocagcional

Test de Orientacién Vocacional

+Qué podés estudiar?
Conocé la UNCa

Becas y Servicios
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21201 pm

i
Direcion de Orientacion Vocacional
©mp e © @l 93
DIRECCION DE ORIENTACION VOCACIONAL

Estos tres botones nos enlazan a:

Facebook

=4 Email

Muestra el nimero de
teléfono de la Direccidon

Muestra un listadosde las

actividadesrealizadas por la
Direccion. Seleccionando una de
estas se podra ver su descripcion.

Test de
Orientacion

y Vocacional

115
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Test de Orientacion Vocacional

Seleccionamos la opcién de Test de
Orientacion Vocacional

<5
T

Test de Orientacion Vocacional
En esta pantalla el alumno debe ingresar sus datos con los
siguientes formatos:

Letras hasta un total de 30 caracteres. Ej.: Maria Victoria Diaz

Numeros hasta un total de 2 caracteres. Ej.: 22, 17, etc.

Direccién de correo electrénico. Ej.: nombre@dominio.com

Direccién de correo electrénico. Ej.: nombre@dominio.com

Elegir del listado de departamentos.

Elegir del listado de escuelas y colegios.

Sitodos los datos estdn correctamente ingresados con su
formato podra ingresar al test. De lo contrario debera revisar

los errores que se describen a continuacion.
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Orientacion

] *Q Sa- A
VYocdcienal

Direccién de Orientacién
Vocacional

Test de Orientacién Vocacional
:Qué podés estudiar?
Conocé la UNCa

Becas y Servicios

N © W .l23% 8858 p.m.

Ingresa tus datos

Sexo
O Femenino
O Masculino

Col. Priv. Enrique G.Hood

Siguiente
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Ingresa tus datos. Ingresa tus datos. Ingresa tus datos Ingresa tus datos.

usuario

;

usuario@gmail.com usuario@gmail.com

32

usuario@gmail.com

Sexo Sexo Sexo Sexo

O Femenino
® Masculine

@ Femenino O Femenino

O Masculine O Masculino

@® Femenino

O Masculino

Orige Origen

Ambato
Escuela

Col. Priv. Enrique G.Hood > Col. Priv. Enrique G.Hood
€l Email ingresado no tiene el formato

Ha dejade vocio el campo de Edad Ha dejado vacio el compo sexo adecvado

Col. Priv. Enrique G.Hood -

Ha dejade vacio el campo de Nombre

Test de Orientacion Vocacional

N © O .al23% 8858 p.m.

Instrucciones

Aqui podremos observar una serie de P T R TS
recomendaciones para los alumnos actividades. Selecciona las actividades
que realicen este test y de como que sean de tu interés. En general no
. < 5 existen respuestas correctas o incorrectas;
mejorar el proceso de orientacion 1o Imporfante es que contestes con
vocacional consultando aun sinceridad y conflanza para que puedas

conocer mEJO\’ tus Intereses vocacionales.

profesional del &rea.

Debes tener presente que el resultado del
test vocacional, si bien brinda informacién
muy valiosa, debes integrarlo a un proceso
de reflexion en acompaiiamiento de un
profesional del drea. EL test te proveerd del
resultado més exacto dependiendo del grado
de concentracién que des en tus respuestas.

Para acceder al test se debe
presionar en el botén Empezar Test.

Empezar Test/
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Test de Orienta

< . . . © N P2% B0 pm
Debera seguir las instrucciones . - ;
X i Elige los actividades de tu interés

de la pantalla anterior. Es decir

deberd escoger aquellas
actividades de su interés. Como
condicién se deben elegir un
minimo de 20 actividades

Si escoge menos de 20
actividades no podra
avanzar al resultado.

LSCR PUT

Elige las actividados do tu interés

Una vez escogidas las actividades
de su interés deberd presionar
en Ver resultado.

Test de Orientacion Vocacional

N © Wl 23% 8859 pm.
El Resultado mostrara:

Resultado de Test
Area Resultante.

ECONOMIA Y ADMINISTRACION
Carreras Afines en UNCA
Carreras afines dentro de la
oferta académica de la
Universidad Nacional de

Licenciatura en Administracion
Catamarca.

Contador Pablico Nacional

Tecnicatura en Administracion de la
Educacién Superior

Para volver a la pantalla de Inicial
se presiona el boton Inicio.
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¢, Qué podes
estudiar?

¢Qué podes estudiar?

Orientacion

Vocdcienal

= Direccién de Orientacién )
Vocacional s

Seleccionamos la opcidon de ¢Qué
podes estudiar?
Test de Orientacién Vocacional
$Qué podés estudiar? - =

Conocé la UNCa

Becas y Servicios
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¢Qué podes estudiar?

Se presenta un listado con las
facultades, se debe escoger una para
acceder a su informacion

¢Qué podes estudiar?

Presionando este botdn se abrirdla
pagina de la facultad elegida, lo cual
permitira acceder a mas informacion.

Se muestran todas las carreras de pre

grado y grado que ofrece cada
facultad.

SEGURA, ANDREA VALERIA - MUN°®706
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FACULTADES

@ Facultad de Cs.
y de Adi

N2 © O alo2% M1217 p.m.

;Qué podes estudiar?

Carreras de Grado

Técnico Universitario en Gestion de Riesgos,
Higiene y Seguridad en el Trabajo

Tecnicatura Universitaria Industrial
Tecnicatura Universitaria de Minas
Ingenieria en Agrimensura

Inaenieria de Minas

M0,
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Conoce la UNCa

Seleccionamos la opcidon de Test de
Orientacién Vocacional
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Orientacion
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Direccién de Orientacién )
Vocacional s

Test de Orientacién Vocacional
;Qué podés estudiar? =
Conocé la UNCa

Becas y Servicios
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Conoce la UNCa

Se presiona en este icono para ver las

localizacion de las facultades,

Rectorado, Direccion de Orientacidn

Vocacional, etc.

Conoce la UNCa

Seleccionamos la opcidn de Test de

Orientacion Vocacional
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CONOCE LA UNCA

CC

Doctor Guz™

PILOTO

La Florida

eBoaIng OIS
Fidel Castro

Almatuerte

ovanpen lesed

Echeverria ?
ions! ety
e “8-0 Q

Avenida Belgrano

01569 9p14

oldIwIes

Amagro

© Wl 91% M12:27 p.m.
Facultad de Tecnologia
Direccién de Orientacién Vocaci..
Facultad de Cs. Economicas
Facultad de Humanidades
Facultad de Salud
Facultad de Derecho

Facultad de Cs. Exactas

Escuela de Arqueologia

Bienestar Universitario
Salud Universitaria

Rectorado

Comedor Universitario

magt

Extension Universitaria

)]
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Se podra observar la ubicacién
seleccionada. -

Facultad de Tecnologia y Cs.

Aplicadas

UNCa

Ademas podes conocer los
servicios de la Secretaria de
Bienestar Universitario
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En la primera pantalla podremosver
informacién sobre la Secretaria de
Bienestar Universitario.

Como asi tambiéniconos que nos
conectan a sus redes sociales:
Facebook e Instagramy un tercer
icono que nos permite enviar un
email a la secretaria utilizandola
aplicacion de Gmail.
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Lo Secretorio de Bienestar Universitario te ofrece
olojomiento, alimentacién, ayuda econémica y de robojo
ar6vés de becas u otros progromas. Ademés te brinda
‘osesoramiento pedagégico y de orientacién vocacional
pora ayudorte a llevr odelante tus estudios. Tombién cuido
de tu bienestor fisico y psicolégico mediante progromas

de prevencién y promocién de la solud y otencién médica
gratuito osi como tombién o través de una omplio oferto de
‘deportes y octividades recreotivos.

Direccién

Av. Maximio Victorio (Maipy Norte) 55, 2do. Piso~
Edificio Variante I- Predio Universitario

Teléfono
383-4436406 int. 101
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COMEDOR
Universitorio

ica, Ginecologia,
Psicologia, Nutricién y
Enfermeria. Exdmenes Psicofisicos.
Programa de Sexvalidad Responsable
y Prevencién de Enfermedades de
Transmision sexuval

Teléfono Lunes o

383-4430657

Becas de la Secretaria
de Bienestar
Universitaria

Comedor
Universitario

Direccion de Deporte Salud Universitaria

Universitario
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