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1. INTRODUCCIÓN 
 

En los últimos años el mercado de la electrónica digital  tiene una fuerte 

orientación a los dispositivos móviles, que permitan a sus usuarios llevar consigo a 

todas partes información y capacidad de procesamiento, que en cualquier 

momento pueda servir de manera significativa en sus negocios o vida personal. 

Los dispositivos móviles son generalmente del uso de una sola persona; la 

mayoría de ellos pueden ser transportados en los bolsillos, otros se integran con 

otros para aumentar su funcionalidad, y normalmente se sincronizan con un 

sistema de escritorio para actualizar aplicaciones y datos [1]. 

Igualmente los dispositivos móviles se pueden catalogar dentro de las siguientes 

categorías: Navegadores, comunicadores de bolsillo, sistemas de navegación de 

automóviles, sistemas de entretenimiento, sistemas de televisión e internet, 

teléfonos móviles, organizadores y asistentes personales digitales [2].  

Los dispositivos móviles actuales basan su contenido en aplicaciones que realizan 

diversas tareas, su función primordial sigue siendo la comunicación,  el mundo 

social se mueve en gran parte gracias a los dispositivos móviles y es aquí donde 

se encuentra la formula adecuada para apoyar a lo que es conocido como 

Ingeniería de Requisitos de la cual se puede decir que tiene como meta dentro del 

proceso de obtención el crear y mantener un documento de requisitos del sistema 

[3]. Dentro de este proceso se encuentra la parte de obtención de requisitos por 

medio de un análisis y el descubrimiento de estos requisitos de una forma 

adecuada y precisa. 

La obtención de requisitos, en particular, es una actividad centrada en las 

personas, a las cuales no les gustan las restricciones impuestas por los modelos 

de sistemas rígidos [3]. Es bueno obtener requisitos de la manera más completa y 

usando un proceso que más  se acomode a las actividades del cliente. 

En el análisis de requisitos, los ingenieros de software trabajan con los clientes y 

los usuarios finales del sistema para determinar el dominio de la aplicación, qué 

servicios debe proporcionar el sistema, el rendimiento requerido del sistema, las 

restricciones hardware, etcétera [3]. 

Existen varias etapas en el proceso de la Ingeniería de Requisitos, entre ellas, la 

Obtención de Requisitos es determinante para lograr identificar la necesidad del 

usuario, este paso es el proceso de interactuar con los stakeholders del sistema 

para recopilar sus requisitos. La obtención de requisitos es entonces un proceso 

donde se recaba información sobre el sistema propuesto y los existentes y 

además se encarga de extraer los requisitos del usuario y del sistema de esta 
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información. Las fuentes de información durante la fase del descubrimiento de 

requisitos incluyen la documentación, los stakeholders del sistema y la 

especificación de sistemas similares. La relación con los stakeholders se hace a 

través de entrevistas y de la observación, y puede utilizar escenarios y prototipos 

para ayudar al descubrimiento de requisitos [3]. 
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

En el proceso de Obtención de Requisitos, al aplicar los métodos tradicionales 

para  obtener las necesidades del usuario, muchos requisitos no salen a la luz al 

momento de la entrevista o la observación por parte del analista. Algunos 

requisitos surgen a la mente del usuario cuando está realizando su trabajo 

cotidiano, y de no registrarlos en ese momento, pueden ser olvidados nuevamente 

y esto puede provocar que el conjunto de requisitos recabados esté incompleto y 

por lo tanto, podemos producir sistemas que no resuelvan completamente la 

necesidad del usuario [10]. 
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3. ESTADO DEL ARTE 
 

Después de una búsqueda en diversos artículos que retoman el tema de la 

Ingeniería de Requisitos, encontramos algunas herramientas aplicables a este 

proceso, las cuales se asemejan a la nuestra en una que otra característica, las 

herramientas son las siguientes: 

 Rambutan. Esta herramienta cuenta con un conjunto de aplicaciones para 

el usuario final, la más destacada es la aplicación cliente que corre en una 

palm (PDA), esta aplicación se utiliza para recopilar hechos en el lugar 

donde se encuentra ubicado el cliente; además cuenta con una aplicación 

de escritorio que recibe la información [12]. 

 Jeremia. Es una aplicación exclusiva para el cliente con la cual se puede 

enviar información de forma directa al desarrollador de software; es decir, 

da la opción da mandar nuevos requisitos o hacer cambios [12]. 

 RequisitePro. Es una herramienta que ofrece Rational Software para tener 

un mayor control sobre los requisitos planteados por el usuario y todos 

aquellos requisitos técnicos o nuevos requisitos de usuario que surjan 

durante el ciclo de vida del proyecto. 

 iRequire. Es una herramienta producto de una investigación [11], el objetivo 

principal de esta herramienta se basa en permitir a los usuarios finales 

obtener las necesidades que surgen en la vida diaria utilizando tecnología 

móvil. 

Tomando en cuenta las herramientas y aplicaciones antes mencionadas, se ha 

creado la siguiente tabla comparativa. Verificando ciertas características, nuestro 

proyecto ofrece una gran mejora en el proceso de obtención de requisitos. 

 

 

Las herramientas de Jeremia y RequisitePro a pesar de que son enfocadas al 

proceso de Ingeniería de Requisitos, no son herramientas que usen la tecnología 

móvil para llevar a cabo su proceso. 

En el caso de la herramienta Rambutan, se nota un conjunto de aplicaciones más 

completas, incluso su aplicación más destacada se basa en tecnología móvil 

HERRAMIENTA USO DE TECNOLOGÍA MÓVIL PLATAFORMAS MÓVILES OBJETIVOS

Rambutan Palm Palm Recopilar hechos en el lugar donde se encuentra el cliente

Jeremia No la usa Ninguna Enviar información de forma directa al desarrollador

RequisitePro No la usa Ninguna Registrar requisitos que surjan durante el ciclo de desarrollo

iRequire Smarthphone Blackberry, Iphone & Android Obtener las necesidades que surgen en la vida diaria 
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aplicada por medio de una palm (PDA), sin embargo, las palm en la actualidad han 

sido desplazadas por nuevos dispositivos móviles de mayor capacidad. 

Por ultimo tenemos la herramienta iRequire, la cual no ha salido a luz y ha sido 

mostrada solamente como un producto de investigación; esta herramienta usa los 

Smarthphones como dispositivo móvil en sistemas operativos de la máxima 

calidad como lo son BlackBerry, iPhone y Android. Es sin duda el material de 

investigación que más hace referencia a las características que tomaremos en 

cuenta en el propósito de nuestra herramienta. 

Por lo tanto, proponemos un sistema que englobe una aplicación en un dispositivo 

móvil para el proceso de obtención de requisitos y un sistema de escritorio que 

sirva para administrar los requisitos. 
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4. JUSTIFICACIÓN 

 

La incorporación de los dispositivos móviles en el sistema que se desarrollará 

mejorará el proceso de obtención de requisitos, esto debido a que unirá realmente 

el proceso entre el ingeniero y el cliente, y sobre todo permitirá reducir la cantidad 

de requisitos no descubiertos durante la interacción del cliente con el analista. El 

software a realizar será mucho más efectivo y completo; se conocerán los 

requisitos precisos, es decir, el sistema contribuirá a reducir el riesgo de que falten 

requisitos o que estos sean descubiertos de manera tardía, lo cual permitirá 

obtener un sistema más apegado a la necesidad del cliente, con una mayor 

comodidad y atención. 
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5. OBJETIVOS 

 

5.1.  Objetivo general 

 

Mejorar la completitud de la información captada en la recolección de requisitos, 

incorporando la tecnología móvil en una herramienta de software que apoye el 

proceso de Ingeniería de Requisitos 

 

5.2.  Objetivo Específicos 

 

Los objetivos específicos que definimos son los siguientes: 

 Obtener el diseño de la arquitectura del sistema y de la aplicación móvil. 

 Diseñar e implementar la base de datos. 

 Desarrollar e implementar el sistema que residirá en el servidor web. 

 Desarrollar e implementar el módulo de obtención de requisitos de la 

aplicación móvil. 
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6. CARACTERIZACIÓN DEL ÁREA EN QUE PARTICIPÓ 
 

6.1. Datos generales de la organización 

En la década de los 70’s, se incorpora el estado de Chiapas al movimiento 

educativo nacional extensión educativa, por intervención del Gobierno del Estado 

de Chiapas ante la federación.  

Esta gestión dio origen a la creación del Instituto Tecnológico Regional de Tuxtla 

Gutiérrez (ITRTG) hoy Instituto Tecnológico de Tuxtla Gutiérrez (ITTG).  

El día 23 de agosto de 1971 el Gobernador del Estado, Dr. Manuel Velasco 

Suárez, colocó la primera piedra de lo que muy pronto sería el Centro Educativo 

de nivel medio superior más importante de la entidad.  

El día 22 de octubre de 1972, con una infraestructura de 2 edificios con 8 aulas, 2 

laboratorios y un edificio para talleres abre sus puertas el Instituto Tecnológico de 

Tuxtla Gutiérrez con las carreras de Técnico en Máquinas de Combustión Interna, 

Electricidad, Laboratorista Químico y Máquinas y Herramientas.  

En el año 1974 dio inicio la modalidad en el nivel superior, ofreciendo las carreras 

de Ingeniería Industrial en Producción y Bioquímica en Productos Naturales.  

En 1980 se amplió la oferta educativa al incorporarse las carreras de Ingeniería 

Industrial Eléctrica e Ingeniería Industrial Química.  

En 1987 se abre la carrera de Ingeniería en Electrónica y se liquidan en 1989 las 

carreras del sistema abierto del nivel medio superior y en el nivel superior se 

reorientó la oferta en la carrera de Ingeniería Industrial Eléctrica y se inicia también 

Ingeniería Mecánica.  

En 1991 surge la licenciatura en Ingeniería en Sistemas Computacionales. 

Desde 1997 el Instituto Tecnológico de Tuxtla Gutiérrez ofrece la Especialización 

en Ingeniería Ambiental como primer programa de postgrado. 

6.2. Misión 

 

Formar de manera integral profesionales de excelencia en el campo de la ciencia y 

la tecnología con actitud emprendedora, respeto al medio ambiente y apego a los 

valores éticos. 
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6.3. Visión 

 

Ser una Institución de excelencia en la educación superior tecnológica del Sureste, 

comprometida con el desarrollo socioeconómico sustentable de la región. 

6.4. Croquis de ubicación 

 

El Instituto Tecnológico de Tuxtla Gutiérrez se encuentra marcado en el mapa con 

un cuadrado color rojo. 

 
Fig. 1. Ubicación del Instituto Tecnológico de Tuxtla Gutiérrez 

 

El Instituto Tecnológico de Tuxtla Gutiérrez se ubica en la ciudad de Tuxtla 

Gutiérrez, Chiapas, en la carretera Panamericana km. 1080, C.P. 29000. 

 

6.5. Datos generales del área en donde participó 

 

El objetivo que tiene la carrera de Ingeniería en Sistemas Computacionales es 

formar profesionales capaces de diseñar y desarrollar sistemas de software que 

les permitan propiciar el fortalecimiento de la tecnología nacional; administrar 

proyectos de desarrollo de software, especificar y evaluar configuraciones de 

sistemas de cómputo en todo tipo de organizaciones donde se utilicen sistemas 

computacionales. 
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Las actividades que se llevan a cabo en la línea de investigación de Tecnologías 

de la Información y Base de Datos del departamento de Sistemas 

Computacionales son las siguientes: 

 

 Esta línea se encarga de promover la investigación en el área de sistemas 

computacionales 

 Crea tecnologías basadas en la información y base de datos 

 Apoya a las diversas asignaturas impartidas en la carrera de Sistemas 

Computacionales con tecnología y herramientas de buena calidad. 
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7. PROBLEMAS A RESOLVER 

 
Los principales problemas a resolver son los siguientes: 

 

 

 La definición de los requerimientos del sistema para iniciar el desarrollo de 

actividades.  

 Conocimiento del proceso de obtención de requisitos en la Ingeniería de 

Software. 

 Diseño de la aplicación móvil y de las partes que la conformaran.  

 Diseño de la plataforma web y de las partes que la conformaran.  

 Estructurar y crear la base de datos que utilizara el sistema, definiendo las 

tablas necesarias para almacenar y manipular la información.  

 Para el diseño de la base de datos se utilizara la herramienta MySQL 

Workbench. Utilizando el modelo relacional se llevara a cabo el diseño de la 

base de datos.  

 Crear la conexión entre la aplicación móvil y la plataforma web para recibir 

los requisitos enviados por el cliente en la base de datos. 
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8. ALCANCES Y LIMITACIONES 

 
Este proyecto está dirigido al área de investigación del departamento de Ingeniería 

en Sistemas Computacionales y ayudará como herramienta de laboratorio para las 

asignaturas de la carrera en las cuales se use el proceso de Ingeniera de 

Software.  

 

El proyecto en desarrollo es único y exclusivamente para ser usado en el proceso 

de Ingeniería de Requisitos en la fase de obtención de requerimientos. 

 

El sistema se basa en dos partes que son la aplicación móvil la cual es usada por 

el cliente para enviar los requerimientos y la parte de la plataforma web la cual 

será usada por el desarrollador para analizar y consultar requisitos recibidos 

acorde a los diversos clientes. 

 

El sistema podría ser usado en un futuro por alguna empresa desarrolladora de 

software si se diera el caso de solicitud de la herramienta. 

La herramienta será usada por maestros y alumnos en cualquier laboratorio de 

Ingeniería en Sistemas Computacionales del Instituto Tecnológico de Tuxtla 

Gutiérrez.  
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9. FUNDAMENTO TEÓRICO 

 

9.1. Ingeniería de Requisitos 

 

Ingeniería de Requisitos tiene que ver con aquellas actividades en pos de 

entender exactamente las necesidades de los usuarios de un Sistema de Software 

y traducir tales necesidades a un conjunto de sentencias precisas, no ambiguas, 

las cuales serán usadas para el desarrollo del Sistema [4]. 

 

El ciclo de vida de desarrollo de software es considerado como una secuencia de 

procesos. Un Proceso es una serie de pasos que incluye actividades, restricciones 

y recursos para producir un determinado resultado esperado. 

Los procesos son importantes porque imponen consistencia y estructura sobre un 

conjunto de actividades, manteniendo un nivel de consistencia y calidad en los 

productos o servicios que son producidos [5]. 

 

Cada proceso puede ser escrito en una variedad de formas utilizando texto, 

gráficos o una combinación de ambos. Además, todo proceso debe ser adaptado 

para la situación especial en que será utilizado. 

 

Antes de planificar un proyecto de software, se deberían establecer sus objetivos y 

su ámbito de aplicación, considerando soluciones alternativas e identificando tanto 

dificultades técnicas como de gestión. El desarrollador de software y el cliente 

deben reunirse para definir los objetivos del proyecto y su ámbito. En muchos 

casos, esta actividad comienza como parte del proceso de ingeniería del sistema y 

continúa como el primer paso en el análisis de los requisitos del software [6]. 

Los objetivos identifican las metas generales del proyecto sin considerar como se 

conseguirán. Una vez que se han comprendido los objetivos y el ámbito del 

proyecto, se consideran las soluciones alternativas [6]. Además, los objetivos 

establecidos permiten posteriormente formular los requisitos del Sistema de 

Software. 

 

9.2. Procesos de Ingeniería de Requisitos 

 

Elicitación de Requisitos 

 

En la mayoría de los casos, al comenzar un proyecto de software, el analista 

conoce muy poco acerca del problema a resolver. La elicitación de requisitos es el 
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proceso que consiste en adquirir todo el conocimiento relevante, necesario para 

producir un modelo de requisitos (especificación) de un dominio de problema [7]. 

El analista debe realizar la especificación de requisitos y subsecuentemente su 

validación con el usuario, solamente después de comprender la naturaleza, 

características y límites de un problema. 

 

La “captura” de conocimiento es un problema en sí mismo dado que el 

conocimiento no siempre está disponible en un formato que pueda ser usado por 

el analista, y además, no es fácil elicitar conocimiento desde su fuente, 

especialmente cuando la fuente es un “experto” humano. 

Una de las metas más importantes de la elicitación es descubrir cuál es el 

problema que se debe resolver y, por consiguiente, identificar los límites del 

sistema. Estos límites definen, a un alto nivel, dónde se adecuará el sistema final 

entregado en el ambiente operacional actual. La identificación y el acuerdo de los 

límites de un sistema afectan todas las tareas posteriores a la elicitación [7].  

 

 

Especificación de Requisitos 

 

Una especificación puede ser vista como un contrato entre usuarios y 

desarrolladores de software, el cual define el comportamiento funcional del 

artefacto de software (y otras propiedades tales como performance, confiabilidad, 

seguridad, etc.), sin mostrar cómo será obtenido ese comportamiento [7]. 

Es importante ver la especificación como un proceso complejo que requiere 

“feedback” desde el analista al usuario y viceversa. El proceso es analítico debido 

a que diferentes clases de conocimiento que el analista elicita de un dominio de 

problema, debe ser examinado y posteriormente vinculado de algún modo. 

También es sintético debido a que conocimiento heterogéneo debe ser combinado 

para producir una especificación de requisitos coherente. 

Por lo tanto, la especificación de requisitos puede ser descripta en términos de dos 

actividades principales: 

 Análisis y asimilación de conocimiento de requisitos 

 Síntesis y organización de conocimiento en un modelo de requisitos lógico y 

coherente 

La especificación de requisitos es el proceso central de ingeniería de requisitos.  

 

 

Validación de Requisitos 
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El proceso de validación certifica la corrección del modelo/especificación de 

requisitos contra las intenciones de los usuarios (por lo que la participación de los 

usuarios es crucial). Validar, luego de la fase de especificación de requisitos, 

puede ayudar a evitar costosas correcciones después del desarrollo [7]. 

 

Otra definición [4] indica que la validación establece y justifica la convicción del 

analista y del usuario, de que el modelo de requisitos especifica una solución de 

software la cual es correcta para las necesidades del usuario. 

 

La validación de requisitos es más una actividad de “debugging” que de probar 

corrección. La meta consiste en identificar y corregir errores en la fase de 

requisitos y no más tarde cuando el software esté desarrollado (errores que 

sobreviven a la fase de 14 requisitos pueden tener consecuencias catastróficas 

para el proyecto de software). Por lo tanto, es una actividad siempre presente en 

el proceso de requisitos. Es una actividad no estructurada, por lo que no tiene una 

solución algorítmica [7]. 

 

 

Técnicas de Elicitación de Requisitos 

 

La elección de la técnica de elicitación depende del tiempo y de los recursos que 

dispone el ingeniero de requisitos y, por supuesto, de la clase de información que 

se necesita elicitar [7]. 

 

Técnicas de Elicitación según Loucopoulos  

 

Según Loucopoulos [4] las técnicas de elicitación pueden clasificarse en 

Originadas en el Usuario, Análisis de Objetivo y Meta, Escenarios, Análisis de 

Formularios, Lenguaje Natural, Reuso de Requisitos y Análisis de Tareas. 

 

Originadas en el Usuario 

 

Este enfoque es el más intuitivo y directo, dado que los usuarios tienen la 

posibilidad de expresar qué quieren. Sin embargo, en la práctica se presentan 

dificultades por diferentes motivos: 

 Los usuarios no siempre tienen una idea clara de lo que quieren. 

 Pueden presentar dificultad en expresar lo que quieren o en transmitir su 

conocimiento. 

 Pueden tener diferencias con el analista al utilizan un vocabulario diferente. 
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 Pueden no desear un sistema de software o un nuevo sistema de software. 

Para superar estos problemas potenciales, existen técnicas que posibilitan y 

facilitan la comunicación entre el analista y usuarios: 

 Entrevistas de comienzo y final abierto: es la forma de interacción más 

simple entre analistas y usuarios. El analista simplemente permite que el 

usuario hable sobre sus tareas.  

Son apropiadas para obtener una visión global de dominio de problema, 

pero inadecuadas para obtener información detallada. 

 Entrevistas estructuradas: direccionan al usuario hacia aspectos específicos 

de requisitos a elicitar, a través de la realización de preguntas cerradas, 

abiertas, de sondeo y de guía. Son útiles para obtener información 

detallada. 

 Brainstorming: el nombre "tormenta de ideas" pretende ser una traducción 

circunstancial de "brainstorming" y dar una imagen de esfuerzo y 

creatividad cooperativa con la finalidad de encontrar una trayectoria factible, 

consensual y efectiva para un problema planteado. Es una técnica de 

elicitación grupal, que permite generar numerosas alternativas gracias al 

esfuerzo mental, y al aplazamiento del juicio o aceptación de las ideas 

generadas, pues la creación de ideas es más productiva si se excluye la 

crítica. 

 

Escenarios 

 

Los Escenarios son descripciones parciales del comportamiento del Sistema, que 

permiten asegurar la comunicación entre usuarios y analistas, facilitando la 

captura de requisitos. 

 

 

Análisis de Objetivos 

 

Los fundamentos de un sistema de software están establecidos por los objetivos 

de la organización donde el software funcionará. Usualmente estos objetivos son 

definidos como las metas a ser cumplidas por el sistema y su entorno, aunque 

algunos autores distinguen los objetivos del sistema de los objetivos de la 

organización. 

 

Análisis de Formularios 
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La metodología de Análisis de Formularios no considera al usuario como fuente 

primaria de conocimiento acerca de un dominio de problema dado. Un formulario 

es una colección estructurada de variables que está formateada para dar soporte 

al ingreso de datos y su recuperación. 

 

Es una fuente importante pues es un modelo formal, ya que no tiene las 

inconsistencias que posee la expresión del mismo conocimiento en lenguaje 

natural. A menudo, contiene información sobre la organización, y su análisis puede 

automatizarse. 

 

Lenguaje Natural 

 

El lenguaje natural es una fuente importante de información, debido a que en la 

mayoría de los dominios es el modo más común de representación de 

conocimiento. Existen dos categorías: interacción directa con el usuario utilizando 

lenguaje natural y elicitación de requisitos desde un documento en lenguaje 

natural. 

 

El mayor atractivo del lenguaje natural reside en su vocabulario preexistente, 

informalidad y sintaxis. La existencia de un vocabulario de miles de palabras 

predefinidas usadas para describir cualquier concepto posible, hace que el 

lenguaje natural sea un medio de comunicación eficiente. Es familiar tanto para el 

usuario como para el analista y no requiere tiempo de aprendizaje. 

No obstante, existen dos claras limitaciones: el lenguaje natural es muy complejo y 

es a la vez ambiguo. 

 

Reuso de Requisitos 

 

La técnica de Reuso de Requisitos parte de la idea de que los requisitos que ya 

han sido capturados para alguna aplicación, pueden ser reusados en la 

especificación de otra aplicación similar. 

 

Entre las razones que consideran atrayente a esta metodología se encuentran: el 

ahorro de tiempo con la consecuente mejora de productividad, el nivel significativo 

de similitud entre sistemas que pertenecen a una misma área de aplicación, y la 

potencial obtención de mejoras (calidad) [7]. 

 

Análisis de Tareas 
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El Análisis de Tareas es una técnica efectiva para elicitar requisitos de usuarios, 

en particular aquellos requisitos que reflejan la interacción hombre-máquina. El 

término “Análisis de Tareas” se refiere a un conjunto de métodos que analizan y 

describen el modo en que los usuarios realizan sus trabajos en términos de: 

 actividades que ejecutan y cómo están estructuradas, 

 el conocimiento requerido para ejecutar esas actividades 

 

El análisis de tareas es una herramienta valiosa para el proceso de elicitación de 

requicitos. Sin embargo, no produce directamente los requicitos para un nuevo 

sistema debido a que se refiere a tareas del sistema existente (no del sistema 

deseado), y por lo tanto incluye muchos elementos que no formarán parte del 

sistema de software futuro. Pero por otra parte, puede ser considerado como base 

para el futuro sistema. 

 

9.3. Dispositivos Móviles 

 

¿Qué es un Dispositivo Móvil? 

 

Los dispositivos móviles o mejor conocidos en sus términos en inglés como: 

“information device”, “information appliance”, “embedded device” o “small device”, 

son aparatos pequeños con algunas capacidades de procesamiento, con conexión 

permanente o intermitente a una red, con memoria limitada, diseñados 

específicamente para una función, pero que pueden llevar a cabo otras más 

generales [8]. 

 

Normalmente se asocian al uso individual, tanto en posesión como en operación, 

los cuales pueden adaptarse al gusto de la persona. 

 

Una característica importante es el concepto de movilidad: los dispositivos móviles 

son aquellos suficientemente pequeños para ser transportados y empleados 

durante su transporte. Normalmente se sincronizan con un sistema de sobremesa 

para actualizar aplicaciones y datos por medio de una red inalámbrica, dando la 

impresión al usuario de que los datos están almacenados en el propio dispositivo. 

 

Características de un Dispositivo Móvil  

 

Las principales características de un dispositivo móvil son: 

 Portabilidad. 
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 Aparatos pequeños. 

 Tiene una limitada capacidad de procesamiento. 

 Pueden o no tener una conexión a una red. 

 Su memoria es limitada. 

 Diseñados específicamente para una función, aunque se pueden añadir 

algunas otras. 

 Normalmente son para el uso individual. 

 

Otra característica importante es el término en inglés “Wireless” (en español, 

inalámbrico); un dispositivo inalámbrico es aquel que es capaz de comunicarse o 

acceder a una red sin cables, por ejemplo un teléfono móvil o un PDA. Este tipo de 

dispositivos se comportan como si estuvieran conectados a una red mediante un 

cable, pero su tecnología es inalámbrica [8]. 

 

Algunas de las características que hacen que estos dispositivos sean diferentes de 

las computadoras de escritorio son las siguientes: 

 Tienen una funcionalidad limitada. 

 No es necesariamente extensible y actualizable. 

 En pocos años, el usuario deberá cambiarlo. 

 Son más baratos. 

 Son menos complicados en su manejo. 

 Fácil de aprender su operación. 

 No se requiere un usuario experto. 

 

Algunos dispositivos que entran en la categoría son: 

 Asistentes Personales Digitales (PDA, Ipod, etc) 

 Teléfonos móviles inteligentes (Smartphones, Iphone, Black Berry, etc.) con 

sistema operativo similar al de las PDA. 

 Teléfonos móviles con capacidad de ejecución de programas Java. 

 

¿Para qué sirve un Dispositivo Móvil? 

 

La expansión de computadoras personales en nuestro entorno hace que éstas 

sean ya una herramienta de trabajo muy necesaria y por supuesto, también de 

diversión. Pero cada vez, las computadoras son más potentes y nos dan muchas 

más posibilidades, lo que hace que no sólo estén en el trabajo y en nuestro hogar, 

sino que también nos los podamos encontrar en cualquier ámbito de nuestra vida 

[6]. 

Por tanto, vemos que la evolución se centra en fabricar aparatos más pequeños, 

dotándoles de habilidad de comunicación y potencia de cálculo. 
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Independientemente del tipo de aparato, les requerimos que más o menos nos 

den las mismas prestaciones en cualquier momento.  
Los dispositivos móviles utilizados actualmente, abarcan una gran cantidad de 

funcionalidades, entre las principales y las más usadas son las siguientes [8]: 

 Teléfono móvil: Su principal función es la comunicación personal, dando la opción 

de que se le pueda localizar en cualquier momento y lugar, por medio de la 

recepción y emisión de llamadas. Actualmente, los teléfonos móviles 

evolucionaron y ya incluyen juegos, cámara fotográfica y de video, reproductor de 

mp3, mensajes de texto, directorio, Internet, televisión y rastreo satelital. 

 Smartphone / Black Berry: Su principal función es la de comunicación personal, 

muy similar a un teléfono móvil, pero con la diferencia de que el Smartphone y la 

Black Berry, trabajan con la tecnología Microsoft y poseen características 

interesantes, como es el poder trabajar con ventanas tipo Windows y la lectura y 

edición de documentos de la paquetería Office; además de los ya mencionados, 

como es conexión a Internet, sincronización con equipos de escritorio, cámara 

fotográfica, cámara de video, mp3, videos, películas, mensajes escritos, agenda, 

correo de voz, directorio y juegos. 

 PDA: El objetivo de este dispositivo es, como su nombre lo indica, un asistente 

personal, en donde se tienen funciones como agenda, juegos, recordatorios, 

videos, música, fotografías, editor de texto, sincronización con equipos de 

escritorio, reproductor de Mp3 y videos y conexión a Internet. 

 

 

Ventajas y Desventajas de un Dispositivo Móvil 

 

A continuación se muestra un listado de ventajas y desventajas de los dispositivos 

móviles, contra los equipos de escritorio [8]: 

Ventajas de trabajar con equipos móviles: 

 

 Al ser equipos pequeños son fáciles de transportar. 

 El costo es menor. 

 Actualmente un dispositivo móvil tiene muchas funciones. 

 Al poder llevarlos a todos lados, ayudan en la organización personal. 

 Equipados con batería, no es necesario conectarlos a la corriente eléctrica. 

 Algunos de ellos, al tener rastreo satelital, brindan incluso seguridad al 

usuario. 

 Actualmente, se pueden conectar a Internet casi en cualquier lugar. 

 Son fácilmente accesibles para cuando se les necesite. 

 

Desventajas de trabajar con equipos móviles: 
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 Tienen memoria limitada. 

 Capacidad de procesamiento es menor. 

 En pocos años se tendrá que cambiar de dispositivo. 

 La batería tiene un tiempo de energía limitado. 

 Algunas de sus pantallas no tienen la resolución suficiente para poder 

navegar 

 completamente en Internet. 

 Algunos no tienen una capacidad completa para el uso en el trabajo. 

 La velocidad es menor, por lo tanto los tiempos de respuesta son mayores. 

 

9.4. Base de Datos 

 

Es un conjunto de datos que es utilizado por los sistemas de aplicación de alguna 

empresa dada. El término de empresa es simplemente un término genérico para la 

identificación de cualquier organización independiente de tipo comercial, técnico, 

científico u otro [9]. 

 

Campo, Es la unidad más pequeña a la cual uno puede referirse en un programa. 

Desde el punto de vista del programador representa una característica de un 

individuo u objeto. Este puede ser de diferentes tipos de acuerdo a la información 

que va a contener, es decir, texto, Fecha, Entero, caracteres. 

 

Registro, Colección de campos de iguales o de diferentes tipos. 

Base de datos, Es una colección de archivos interrelacionados, son creados con 

un Sistema Manejador de Bases de Datos (DBMS). El contenido de una base de 

datos engloba a la información concerniente de una organización, de tal manera 

que los datos estén disponibles para los usuarios, una finalidad de la base de 

datos es eliminar la redundancia o al menos minimizarla. 

Los tres componentes principales de un sistema de base de datos son el 

hardware, el software DBMS y los datos a manejar, así como el personal 

encargado del manejo del sistema. 

Administrador de base de datos (DBA), Es la persona o equipo de personas 

profesionales responsables del control y manejo del sistema de base de datos, 

generalmente tiene experiencia en DBMS, diseño de bases de datos, Sistemas 

operativos, comunicación de datos, hardware y programación. 

 

Sistema de Gestión de Base de Datos  

 

Un sistema de gestión de bases de datos (DBMS database management system) 

consiste en una colección de datos interrelacionados y un conjunto de programas 
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para acceder a ellos, es básicamente un sistema computarizado para llevar 

registros, es decir, un sistema cuya finalidad general es almacenar información y 

permitir a los usuarios realizar una variedad de operaciones sobre dichos 

registros, por ejemplo: insertar, borrar, modificar, agregar, consultar. La colección 

de datos se denomina base de datos (BD) [9]. 

 

El objetivo primordial de un DBMS es proporcionar que a su vez sea conveniente y 

eficiente para ser utilizado al extraer o almacenar información en la BD. 

 

Los sistemas de bases de datos están diseñados para gestionar grandes bloques 

de información, que implica tanto la definición de estructuras para el 

almacenamiento como de mecanismos para la gestión de la información. 

 

9.5. Arquitectura Cliente-Servidor 

 
 

Desde el punto de vista funcional, se puede definir la computación Cliente/Servidor 
como una arquitectura distribuida que permite a los usuarios finales obtener 
acceso a la información en forma transparente aún en entornos multiplataforma. 
En el modelo cliente servidor, el cliente envía un mensaje solicitando un 
determinado servicio a un servidor (hace una petición), y este envía uno o varios 
mensajes con la respuesta. En un sistema distribuido cada máquina puede cumplir 
el rol de servidor para algunas tareas y el rol de cliente para otras. 
 
La idea es tratar a una computadora como un instrumento, que por sí sola pueda 
realizar muchas tareas, pero con la consideración de que realice aquellas que son 
más adecuadas a sus características [15]. Si esto se aplica tanto a clientes como 
servidores se entiende que la forma más estándar de aplicación y uso de sistemas 
Cliente/Servidor es mediante la explotación de las PC’s a través de interfaces 
gráficas de usuario; mientras que la administración de datos y su seguridad e 
integridad se deja a cargo de computadoras centrales tipo mainframe. Usualmente 
la mayoría del trabajo pesado se hace en el proceso llamado servidor y el o los 
procesos cliente sólo se ocupan de la interacción con el usuario (aunque esto 
puede variar). En otras palabras la arquitectura Cliente/Servidor es una extensión 
de programación modular en la que la base fundamental es separar una gran 
pieza de software en módulos con el fin de hacer más fácil el desarrollo y mejorar 
su mantenimiento. 
 
 

Características de la arquitectura Cliente/Servidor 
 
 
Las características básicas de una arquitectura Cliente/Servidor son: 
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• Combinación de un cliente que interactúa con el usuario, y un servidor que 
interactúa con los recursos compartidos. El proceso del cliente proporciona la 
interfaz entre el usuario y el resto del sistema. El proceso del servidor actúa como 
un motor de software que maneja recursos compartidos tales como bases de 
datos, impresoras, módems, etc. 
 
• Las tareas del cliente y del servidor tienen diferentes requerimientos en cuanto a 
recursos de cómputo como velocidad del procesador, memoria, velocidad y 
capacidades del disco y input-output devices. 
 
• Se establece una relación entre procesos distintos, los cuales pueden ser 
ejecutados en la misma máquina o en máquinas diferentes distribuidas a lo largo 
de la red. 
 
• Existe una clara distinción de funciones basada en el concepto de "servicio", que 
se establece entre clientes y servidores. 
 
• La relación establecida puede ser de muchos a uno, en la que un servidor puede 
dar servicio a muchos clientes, regulando su acceso a recursos compartidos. 
 
• Los clientes corresponden a procesos activos en cuanto a que son éstos los que 
hacen peticiones de servicios a los servidores. Estos últimos tienen un carácter 
pasivo ya que esperan las peticiones de los clientes. 
 
• No existe otra relación entre clientes y servidores que no sea la que se establece 
a través del intercambio de mensajes entre ambos. El mensaje es el mecanismo 
para la petición y entrega de solicitudes de servicio. 
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9.6. Modelo de Cascada 

 

Fig. 2. Fases del modelo en cascada 

 

Ingeniería y Análisis del Sistema  

 

Debido a que el software es siempre parte de un sistema mayor el trabajo 

comienza estableciendo los requisitos de todos los elementos del sistema y luego 

asignando algún subconjunto de estos requisitos al software. 

Los requisitos del Sistema representan una necesidad documentada sobre el 

contenido, forma o funcionalidad de un producto o servicio. Se usa en un sentido 

formal en la Ingeniería de sistemas o la Ingeniería de software. [1] 

La fase de captura, licitación y registro de requisitos puede estar precedida por 

una fase de análisis conceptual del proyecto. Esta fase puede dividirse en 

recolección de requisitos, análisis de consistencia e integridad, definición en 

términos descriptivos para los desarrolladores y un esbozo de especificación, 

previo al diseño completo.  

En el desarrollo de sistemas existen tres tipos de requisitos: 

 Un requisito funcional puede ser una descripción de lo que un sistema debe 

hacer. Este tipo de requisito específica algo que el sistema entregado debe 

ser capaz de realizar.  

 Un requisito no funcional: de rendimiento, de calidad, etc; especifica algo 

sobre el propio sistema, y cómo debe realizar sus funciones. Algunos 

ejemplos de aspectos solicitables son la disponibilidad, el testeo, el 

mantenimiento, la facilidad de uso, etc.  

Ingeniería y Análisis 

del Sistema 

Análisis de los 

Requisitos 

Diseño 

Codificación 

Prueba 

Mantenimiento 
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 Otros tipos de limitaciones externas, que afectan en una forma indirecta al 

producto. Estas pueden ir desde la compatibilidad con cierto sistema 

operativo hasta la adecuación a leyes o regulaciones aplicables al producto  

 

Los requisitos de Software son una descripción completa del comportamiento del 

sistema que se va a desarrollar. Incluye un conjunto de casos de uso que describe 

todas las interacciones que tendrán los usuarios con el software. Los casos de uso 

también son conocidos como requisitos funcionales. Además de los casos de uso, 

la ERS también contiene requisitos no funcionales (o complementarios). Los 

requisitos no funcionales son requisitos que imponen restricciones en el diseño o 

la implementación (Como por ejemplo restricciones en el diseño o estándares de 

calidad).  

 

 

Análisis de los requisitos 

 

El proceso de recopilación de los requisitos se centra e intensifica especialmente 

en el software. El ingeniero de software (Analistas) debe comprender el ámbito de 

la información del software, así como la función, el rendimiento y las interfaces 

requeridas. 

Diseño  

 

El diseño es una fase de ciclo de vida del software. Se basa en la especificación 

de requisitos producido por el análisis de los requerimientos (fase de análisis), el 

diseño define cómo estos requisitos se cumplirán, la estructura que debe darse al 

sistema de software para que se haga realidad.  

El diseño sigue siendo una fase separada de la programación o codificación, esta 

última corresponde a la traducción en un determinado lenguaje de programación 

de las premisas adoptadas en el diseño.  

Las distinciones entre las actividades mencionadas hasta ahora no siempre son 

claras cómo se quisiera en las teorías clásicas de ingeniería de software. El 

diseño, en particular, puede describir el funcionamiento interno de un sistema en 

diferentes niveles de detalle, cada una de ellos se coloca en una posición 

intermedia entre el análisis y codificación.  

El diseño del Software se encuentra en el núcleo técnico de la respectiva 

ingeniería y se aplica de manera independiente al modelo de software que se 

utilice. Una vez que se analizan y especifican los requisitos, el diseño del software 

es la última acción de la ingeniería correspondiente dentro de la actividad del 

modelado incremental, la cual establece una plataforma para la construcción 

(codificación y prueba).  

El proceso de diseño de Software puede presentarse de algunas formas como:  



31 
 

 

 Diseño Arquitectónico: El diseño arquitectónico puede representarse al usar 

uno o más de muchos modelos diferentes. Los modelos estructurales 

representan la arquitectura como una colección organizada de 

componentes del programa. Los modelos del marco de trabajo repetible 

incrementan el grado de abstracción del diseño al intentar identificar marcos 

de trabajo repetibles del diseño arquitectónico que se encuentran en tipos 

de aplicaciones similares.  

 

 Diseño detallado: El diseño detallado se describe el comportamiento 

específico de estos componentes.  

 

Codificación  

 

Durante esta etapa se realizan las tareas que comúnmente se conocen como 

programación; que consiste, esencialmente, en llevar a código fuente, en el 

lenguaje de programación elegido, todo lo diseñado en la fase anterior. Esta tarea 

la realiza el programador, siguiendo por completo los lineamientos impuestos en el 

diseño y en consideración siempre a los requisitos funcionales y no funcionales 

(ERS) especificados en la primera etapa. [1] 

Es común pensar que la etapa de programación o codificación (algunos la llaman 

implementación) es la que insume la mayor parte del trabajo de desarrollo del 

software; sin embargo, esto puede ser relativo (y generalmente aplicable a 

sistemas de pequeño porte) ya que las etapas previas son cruciales, críticas y 

pueden llevar bastante más tiempo.  

Mientras se programa la aplicación, sistema, o software en general, se realizan 

también tareas de depuración, esto es la labor de ir liberando al código de los 

errores factibles de ser hallados en esta fase (de semántica, sintáctica y lógica). 

Hay una suerte de solapamiento con la fase siguiente, ya que para depurar la 

lógica es necesario realizar pruebas unitarias, normalmente con datos de prueba; 

claro es que no todos los errores serán encontrados sólo en la etapa de 

programación, habrá otros que se encontrarán durante las etapas subsiguientes. 

La aparición de algún error funcional (mala respuesta a los requerimientos) 

eventualmente puede llevar a retornar a la fase de diseño antes de continuar la 

codificación. 
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Prueba 

 

Una vez que se ha generado el código comienza la prueba del programa. La 

prueba se centra en la lógica interna del software, y en las funciones externas, 

realizando pruebas que aseguren que la entrada definida produce los resultados 

que realmente se requieren. 

 

Mantenimiento  

El mantenimiento de software es el proceso de control, mejora y optimización del 

software ya desarrollado e instalado, que también incluye depuración de errores y 

defectos que puedan haberse filtrado de la fase de pruebas de control y beta test. 

Esta fase es la última (antes de iterar, según el modelo incremental) que se aplica 

al ciclo de vida del desarrollo de software. La fase de mantenimiento es la que 

viene después de que el software está operativo y en producción.  

De un buen diseño y documentación del desarrollo dependerá cómo será la fase 

de mantenimiento, tanto en costo temporal como monetario. Modificaciones 

realizadas a un software que fue elaborado con una documentación indebida o 

pobre y mal diseño puede llegar a ser tanto o más costosa que desarrollar el 

software desde el inicio. Por ello, es de fundamental importancia respetar 

debidamente todas las tareas de las fases del desarrollo y mantener adecuada y 

completa la documentación. [1] 

El período de la fase de mantenimiento es normalmente el mayor en todo el ciclo 

de vida. Esta fase involucra también actualizaciones y evoluciones del software; 

no necesariamente implica que el sistema tuvo errores. Uno o más cambios en el 

software, por ejemplo de adaptación o evolutivos, puede llevar incluso a rever y 

adaptar desde parte de las primeras fases del desarrollo inicial, alterando todas las 

demás; dependiendo de cuán profundos sean los cambios. 
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                                                                                          Plataforma Web 

10. PROCEDIMIENTO Y DESCRIPCIÓN DE LAS 

ACTIVIDADES REALIZADAS 
 

Para el desarrollo del sistema se realizaron varias actividades siguiendo el 

proceso del modelo en cascada, los diversos puntos de este modelo se mostrarán 

a continuación de forma ordenada con una descripción detallada de lo que se hizo, 

desde el análisis, diseño, codificación, pruebas y mantenimiento. 

 

10.1 Análisis 

 

Durante las etapas de análisis del sistema se definieron dos partes fundamentales 

que son la aplicación móvil y la plataforma web, por lo cual nuestro panorama es 

algo amplio pero sencillo si es bien definido. Para lograr esto, el panorama del 

sistema visto de forma general en un diagrama conceptual que se puede ver en la 

figura 3.     

             Cliente/Usuario 

 

 

 

 

                                                                                                                  Analista                   

 

 

 

Fig. 3. Diagrama conceptual del sistema 

En el diagrama se muestra como inicio del sistema a la aplicación móvil la cual es 

utilizada por el Cliente/Usuario para enviar los requisitos, toda la información es 

procesada en la base de datos y observada en la plataforma web por el analista, 

esto describiría de forma general el funcionamiento del sistema. 

Aplicación Móvil 

Almacenamiento 

de Requisitos 

Organización de 

Requisitos 

Interfaz del 

Analista 

     Base de Datos 
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10.1.1 Aplicación móvil 

10.1.1.1 Login del usuario 

 

El usuario/cliente recibe un nombre específico de usuario y una contraseña para 

poder acceder a la aplicación móvil y tener así el privilegio de enviar los requisitos 

que guste. Los datos de login son dados al usuario por parte del analista una vez 

realizado su registro del proyecto de software que se realizará. 

 

10.1.1.2 Generación de requisitos 

 

La función principal de la aplicación móvil es el envió de requisitos por parte del 

usuario/cliente, para esto se tiene un proceso definido que es el de generación de 

requisitos, este proceso da la opción para capturar requisitos a gusto, 

definiéndoles ciertos campos obligatorios en el formulario de la interfaz, los cuales 

son: Un título, una descripción y uno o varios formatos con información del 

requisito (audio, video, imagen). 

 

10.1.1.3 Consultas de requisitos 

 

El usuario cuenta con la oportunidad de observar los paquetes de requisitos que 

ha enviado desde la aplicación móvil, y así poder enviar cualquier rectificación 

necesaria en caso de que faltaran detalles que anexar. 

 

10.1.2 Plataforma web 

 

10.1.2.1 Administración 

 

El proceso de administración del sistema es llevado a cabo en la plataforma web 

por parte del analista; aquí se administran a los usuarios y a los requisitos de cada 

proyecto existente. El analista cuenta con permisos de administrador por lo cual 

puede hacer cualquier modificación en los usuarios, como lo es: Registrar un 

nuevo usuario, eliminar un usuario y vincular el o los proyectos con los usuarios. 
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10.1.2.2 Consultas 

 

Este proceso existe dentro de la plataforma web, es para servir al analista y es el 

quien puede consultar a los usuarios y su o sus proyectos, y de esta forma ver si 

todo va por buen curso en cuanto a la creación del proyecto. Además, el analista 

también puede consultar los nuevos requisitos recibidos y observar 

detalladamente la información para poder interpretar de manera correcta lo que el 

usuario/cliente quiere decir en el requisito que envió. 

 

10.1.2.3 Gestión de Requisitos 

 

El analista al observar los requisitos puede crear comentarios para dar a conocer 

su punto de vista de lo que observo en la información contenida en el requisito, 

además al saber el significado del requisito y su aplicación dentro del proyecto 

puede definir un cierto nivel de importancia para el sistema en construcción. 

 

10.2 Diseño 

10.2.1 Diseño de la Base de Datos 

 

Para el diseño de la base de datos contemplamos las tablas que se hacen 

mención a continuación (el diagrama de la base de datos se presenta más 

adelante), para ello se hace una explicación breve sobre su funcionamiento: 

 Tabla Usuario: Contiene la información de cada usuario registrado en el 

sistema (Usuario, contraseña, nombre y correo) 

 Tabla Sistema: Contiene el nombre del sistema y una descripción breve de 

dicho sistema haciendo referencia al usuario que solicita la creación del 

sistema. 

 Tabla Requisitos: Contiene los requisitos enviados por el usuario haciendo 

referencia a su sistema, la información guardada es: Titulo, descripción y la 

clave del sistema. 

 Tabla Imagen: Contiene la ruta de los requisitos en formato imagen de un 

sistema. 

 Tabla Audio: Contiene la ruta de los requisitos en formato audio de un 

sistema. 
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 Tabla Video: Contiene la ruta de los requisitos en formato video de un 

sistema. 

 

10.2.2 Diseño de la interfaz gráfica 

 

El diseño de la interfaz en nuestro sistema se realizó de la forma más amigable 

posible para el usuario, el uso de la interfaz es de un uso muy evidente en cada 

ventana de navegación dentro de la aplicación por lo cual resulta sencillo sentirse 

familiarizado con el entorno, además de ser una herramienta formal y seria en 

todos sus aspectos.  

La interfaz principal de la aplicación móvil se divide en dos partes, la principal que 

es en la que se hace el login del usuario (figura 4) y la principal después de haber 

hecho el login, lo cual se muestra en la figura 5. 

 

 

Fig. 4. Pantalla de login de aplicación móvil 

 

 

Fig. 5. Pantalla después del login de la aplicación móvil 



37 
 

La interfaz principal de la plataforma web la cual es usada por el analista, es de 

fácil uso, básica y de una apariencia correcta acorde a la temática de su 

funcionamiento como administrador, la cual se muestra en la figura 6. 

 

 

Fig. 6. Pantalla principal de la plataforma web 

 

10.3 Tecnologías usadas  

 

Para el desarrollo de este sistema se están usando varios lenguajes de 

programación debido a que se divide en dos partes, la programación de la 

aplicación móvil y la programación de la plataforma web, además herramientas 

que apoyan a los lenguajes. 

La aplicación móvil fue desarrollada en el lenguaje del S.O Android trabajado en la 

plataforma IDE Eclipse. 

Android es un sistema operativo inicialmente pensado para teléfonos móviles, que 

está basado en Linux, un núcleo de sistema operativo libre, gratuito y 

multiplataforma. El sistema permite programar aplicaciones, proporciona todas las 

interfaces necesarias para desarrollar aplicaciones que accedan a las funciones 

del teléfono (como el GPS, las llamadas, la agenda, etc.) de una forma muy 

sencilla en un lenguaje de programación muy conocido como es Java. 

El uso de la plataforma IDE Eclipse fue la elección para el desarrollo de la 

programación en Android, ya que cuenta con en un editor de código, un 
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compilador/intérprete y un depurador, y es además de conocido muy amigable al 

usarse. 

Para la creación de la plataforma web se está utilizando el lenguaje de 

programación PHP, asi como herramientas que sirven para moldear el desarrollo 

Web: HTML 5, CSS 3. 

El lenguaje PHP (Acrónimo de PHP Hypertext Preprocessor) es un lenguaje “open 

source” interpretado de alto nivel embebido en páginas HTML y ejecutado en el 

servidor. PHP puede hacer cualquier cosa que se pueda hacer con un script CGI, 

como procesar la información de formularios, generar páginas con contenidos 

dinámicos, o mandar y recibir cookies. PHP es un lenguaje interpretado diseñado 

para favorecer el desarrollo de Web-Sites dinámicos y aplicaciones para web-

sites. La distribución más popular de PHP es como módulo para el web-server 

Apache. 

El programa PHP es ejecutado en el servidor y el resultado enviado al navegador. 

El resultado es normalmente una página HTML pero igualmente podría ser una 

página XML. Al ser PHP un lenguaje que se ejecuta en el servidor no es necesario 

que su navegador lo soporte, es independiente del browser, pero sin embargo 

para que las páginas PHP funcionen, el servidor donde están alojadas debe 

soportar PHP. 

Para dar inicio a la programación del sistema se realizaron diagramas de casos de 

uso de cada circunstancia dentro del sistema y asi se abarco cada parte del 

diseño del sistema a la hora de realizar la programación, dichos diagramas se 

mostrarán más adelante. 

 

    

Fig. 7. Logos de tecnologías usadas para el desarrollo del sistema 
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10.4 Pruebas 

 

Las pruebas realizadas nos dieron pauta del camino a seguir y así descubrir 

nuevas funciones que necesitan existir dentro del sistema. Las pruebas se hicieron 

en la aplicación móvil, luego en la plataforma web y en las dos funcionando a la 

vez para de esta forma observar el funcionamiento correcto de los casos de uso 

dentro del sistema. 

La aplicación móvil permite iniciar sesión siempre y cuando el usuario este dado 

de alta en la plataforma web, en la figura 8 se muestra el resultado de un login mal 

hecho, mostrando un mensaje de error. 

 

 

Fig. 8. Login incorrecto 

 

Después de un buen login en la aplicación móvil se permite enviar requisitos, 

usando los diversos tipos de información multimedia que vienen establecidos, una 

vez que el requisito ha sido enviado se debe poder ver al consultar los requisitos 

enviados dentro de la aplicación móvil, como se muestra en la figura 9. 

 

 

Fig. 9. Imagen de los requisitos enviados 
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Hasta ahí la función de la aplicación móvil. La plataforma web, permite el login del 

analista para su seguridad, y esta debe ser realizada con éxito para ingresar al 

sistema de administración y gestión de todo lo referente a los proyectos en curso, 

tal y como se puede observar en la figura 10. 

 

 

Fig. 10. Imagen de ingreso a la plataforma web 

 

10.5 Implementación 

 

El sistema solo ha sido implementado para pruebas de su correcto 

funcionamiento. Se ha usado para enviar y recibir requisitos de forma correcta. 

 

10.5.1 Problemas en el funcionamiento 

 

Se observaron algunos problemas al momento de implementar el sistema, tales 

como: 

 Falla en él envió de información en tipo imagen dentro del requisito en la 

aplicación móvil. El error fue corregido. 

 Falta de asignación de más de un usuario por proyecto registrado en el 

sistema dentro de la plataforma web. Se hizo la corrección. 
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11. RESULTADOS, PLANOS, GRÁFICOS, PROTOTIPOS Y 

PROGRAMAS 
 

11.1. Diagramas de casos de uso con pantallas del sistema 

 

 

 

 

 

 

 

 

       Analista                                                                                         Cliente 

 

 

 

                                Fig. 11. Vista general de los diagramas de casos de uso 

 

 

                                                                          

                                                                    Usuarios 

 

 

 

                                                          Analista            Cliente 

                                    Fig. 12. Usuarios involucrados en el sistema (Actores) 

 

ADMINISTRACIÓN 

GESTIÓN DE REQUISITOS 

LOGIN 

CREACIÓN 

CONSULTAS 

CONSULTAS 
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El diagrama anterior nos muestra a los usuarios involucrados en el funcionamiento 

del sistema, desde el analista el cual maneja la plataforma web hasta el cliente 

que es quien usa la aplicación móvil. 

Cabe mencionar que para cualquier función que realiza el analista dentro de la 

plataforma web antes debe acceder por medio de un login como administrador de 

esta parte del sistema. 

 

 

 

 

 

 

      Analista 

 

                            Fig. 13. Grupo de casos de uso tipo administración asignados al usuario tipo analista 

 

Dentro de las actividades desempeñadas por el desarrollador se encuentran las 

administrativas, las cuales sirven para dar de alta nuevos clientes, además de 

poder modificar o eliminar a los clientes ya registrados así como el registro del 

sistema que es donde se vincula al usuario con su proyecto correspondiente. 

 

11.1.1. Caso de uso registrar usuario 

 

Este caso de uso es realizado por el analista el cual tiene la opción dentro de la 

plataforma web para registrar un nuevo usuario, obteniendo en este proceso 

información del usuario como lo es su nombre y su Email, y también le 

proporciona al mismo tiempo un nombre de usuario y contraseña para ingresar a 

la aplicación móvil. Como se observa en la figura 14. Para entender el 

funcionamiento se diseñó una plantilla del caso de uso que se puede ver en la 

figura 15 en la cual se dan los pasos a seguir para cumplir esta función. 

 

Administración 

Registrar 

usuario 

Registrar 

proyecto 

Eliminar 

usuario 

Asignar 

proyecto 
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Fig. 14. Nuevo usuario 

 

NOMBRE DEL CASO DE 
USO: 

Registrar usuario 

ACTOR: Analista 

PROPÓSITO: Registrar un nuevo usuario en el sistema 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción de “Registrar Usuario” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Se abre la parte de registro del 
usuario 

2 Llena los datos de registro 
pedidos al cliente y da click en el 
botón “Registrar” 

 

3  Finaliza el registro 

Condición de salida:  

Requerimientos 
especiales: 

Ser el analista 

Fig. 15. Plantilla para el caso de uso Registrar usuario 

 

 

11.1.2. Caso de uso Eliminar Usuario 

 

Este caso de uso activa la función del analista que sirve para eliminar uno o más 

usuarios. Puede ser usado para eliminar al usuario a causa de que su proyecto ha 

sido finalizado o por cancelación del mismo. Se puede observar claramente la 

opción de eliminar en el sistema en la figura 16 con un botón rojo. 
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Para entender el funcionamiento se diseñó una plantilla del caso de uso que se 

puede observar en la figura 17 en la cual se siguen pasos para ejecutar este caso 

de uso dentro del sistema. 

 

 

Fig. 16. Eliminar usuario 

 

NOMBRE DEL CASO DE 
USO: 

Eliminar usuario 

ACTOR: Analista 

PROPÓSITO: Eliminar usuarios innecesarios en el sistema 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción de “Usuarios” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Se muestran todos los usuarios 
registrados 

2 Elige el usuario a eliminar y 
presiona el botón “Eliminar” 

 

3  Se elimina el usuario 

Condición de salida:  

Requerimientos 
especiales: 

 

Fig. 17. Plantilla para el caso de uso Eliminar usuario 
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11.1.3. Caso de uso Registrar proyecto 

 

En este caso de uso el analista registra un sistema, anotando datos como: nombre 

de proyecto, descripción del proyecto. De esta forma el proyecto queda registrado 

y listo para ser asignado al usuario perteneciente, en las figura 18 se muestra la 

imagen del sistema en la sección donde se aplica el caso de uso y en la figura 19 

por medio de una plantilla se muestran los pasos a seguir para ejecutar este caso 

de uso. 

 

 

Fig. 18. Registrar proyecto 

 

NOMBRE DEL CASO DE USO: Registrar proyecto 

ACTOR: Analista 

PROPÓSITO: Registrar un nuevo proyecto 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción “Registrar proyecto” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Se muestran los datos a llenar del 
registro del proyecto 

2 Llena los datos para el registro 
y da click en “Registrar” 

 

3  Se registra el proyecto 

Condición de salida:  

Requerimientos especiales:  
Fig. 19. Plantilla para el caso de uso Registrar proyecto 
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              Analista 

 

Fig. 20. Grupo de casos de uso tipo consultas asignados al usuario tipo analista 

 

11.1.4. Caso de uso Consultar Usuario 

 

El analista usa este caso de uso para observar a los usuarios existentes y de esta 

forma tener a la mano la información necesaria, se puede observar en la figura 16 

mostrada anteriormente ya que a la hora de la consulta también da la opción de 

eliminar al usuario. En la siguiente plantilla de caso de uso (figura 21) se muestran 

los pasos para llegar a este caso en el sistema. 

 

NOMBRE DEL CASO DE USO: Consultar usuario 

ACTOR: Analista 

PROPÓSITO: Ver la información de cada usuario 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción “Usuarios” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Se muestran los usuarios 
registrados 

2 Obtiene la información del 
usuario 

 

3  Se siguen mostrando los usuarios 

Condición de salida: Dejar de necesitar información de usuarios y elegir 
otra opción en el sistema. 

Requerimientos especiales:  
Fig. 21. Plantilla para el caso de uso Consultar usuario 
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11.1.5. Caso de uso Consultar Requisitos 
 

Este caso de uso es realizado por el analista el cual puede ver los requisitos que 

acaban de ser recibidos o los que ya habían sido recibidos anteriormente; así se 

puede ver los requisitos cada que sea necesario, para eso se ingresa al proyecto 

en el cual se recibieron los requisitos y se consulta para obtener la nueva 

información o corroborar una información antes gestionada. En la figura se 

muestra una vista de los requisitos de un proyecto ejemplo, y en la figura 23 se 

pueden observar los pasos para ejecutar esta tarea dentro del sistema. 

 

 

Fig. 22. Requisitos del proyecto 

 

NOMBRE DEL CASO DE USO: Consultar requisitos 

ACTOR: Analista 

PROPÓSITO: Consultar los requisitos de algún proyecto 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción “Proyectos” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Muestra los proyectos y las 
acciones de “Detalles y Requisitos” 

2 Elige la opción “Requisitos” del 
proyecto que se quiere 
consultar 

 

3  Se muestran los requisitos 
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Condición de salida: Elegir otra opción en el sistema 

Requerimientos especiales:  
Fig. 23. Plantilla para el caso de uso Consultar requisitos 

 

 

11.1.6. Caso de uso Consultar proyectos 
 

El analista puede ingresar a ver los proyectos registrados en el sistema, y 

consultar sus detalles para cualquier aclaración futura durante el proceso de 

creación del proyecto. En la figura 24 se muestra el conjunto de proyectos 

registrados a los cuales se les puede observar detalladamente eligiendo la opción 

de detalles en las acciones permitidas. En la figura 25 se muestran los pasos a 

seguir para activar la consulta de proyectos en el sistema. 

 

 

Fig. 24. Proyectos en el sistema 
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NOMBRE DEL CASO DE USO: Consultar proyectos 

ACTOR: Analista 

PROPÓSITO: Consultar los proyectos 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción “Proyectos” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Se muestran todos los proyectos 
con las opciones de acción a 
ejecutar 

2 Elige la opción “Detalles”  

3  Se muestran los detalles del 
proyecto 

Condición de salida:  

Requerimientos especiales:  
Fig. 25. Plantilla para el caso de uso Consultar proyectos 

 

 

 

 

 

 

         

             Analista 

 

Fig. 26. Grupo de casos de uso tipo gestión de requisitos asignados al usuario tipo analista 

 

11.1.7. Caso de uso Comentar Requisitos 

 

Este caso de uso es realizado por el analista el cual puede realizar comentarios de 

cualquier requisito una vez consultado. Al hacer esto el analista sabrá en donde 

aplica el requisito y así podrá implementarlo en el proyecto del cliente sin 

necesidad de estar viendo el requisito cada vez que quiera saber de qué se trata. 

 

Gestión de Requisitos 

Comentar 

requisitos 

Dar nivel de 

importancia a 

los requisitos 
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Fig. 27. Gestión de requisito opción comentar y dar importancia 

 

NOMBRE DEL CASO DE USO: Comentar requisitos 

ACTOR: Analista 

PROPÓSITO: Comentar los requisitos 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción “Proyectos” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Se muestran todos los proyectos 
con las opciones de acción a 
ejecutar 

2 Elige la opción “Requisitos”  

3  Se muestran los requisitos del 
proyecto con la opción de gestionar 
en un botón a la derecha. 

4 Elige la opción “Gestionar” en el 
requisito indicado 

 

5  Aparece el requisito con su título y 
descripción y la opción de 
comentar y dar importancia. 

6 Escribe su comentario y elige 
“Guardar” 

 

Condición de salida: Dar click en el botón “Guardar” 

Requerimientos especiales:  
Fig. 28. Plantilla para el caso de uso Comentar requisitos 
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11.1.8. Caso de uso Dar nivel de Importancia a los Requisitos 

 

El analista realiza este caso de uso para saber qué tanta relevancia tiene el 

requisito que consulto, al conocer la relevancia del requisito el desarrollador tiene 

la opción de elegir entre tres niveles de importancia, desde el más bajo hasta el 

más alto pasando por el nivel medio de importancia. Esto sirve para saber qué tan 

crítico es la implementación del requisito en el proyecto. Se puede observar en la 

figura 27 la opción y la siguiente figura 29 se muestra la aplicación del caso de uso 

en el sistema por medio de una plantilla. 

 

NOMBRE DEL CASO DE USO: Dar nivel de importancia a los requisitos 

ACTOR: Analista 

PROPÓSITO: Dar importancia a los requisitos 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción “Proyectos” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Se muestran todos los proyectos 
con las opciones de acción a 
ejecutar 

2 Elige la opción “Requisitos”  

3  Se muestran los requisitos del 
proyecto con la opción de gestionar 
en un botón a la derecha. 

4 Elige la opción “Gestionar” en el 
requisito indicado 

 

5  Aparece el requisito con su título y 
descripción y la opción de 
comentar y dar importancia. 

6 Elige un nivel de importancia y 
elige “Guardar” 

 

Condición de salida: Dar click en el botón “Guardar” 

Requerimientos especiales:  
Fig. 29. Plantilla para el caso de uso Dar nivel de importancia a los requisitos 
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               Cliente                                                                                         Analista 

 

Fig. 30. Casos de uso tipo login asignados al usuario tipo cliente 

 

En el caso de uso de tipo login la única función es la que desempeña el cliente y el 

analista para poder ingresar a la aplicación móvil y plataforma respectivamente 

con todas sus funciones establecidas. 

 

11.1.9.  Caso de uso Iniciar sesión 

 

Este caso de uso es realizado por el cliente para iniciar sesión dentro de la 

aplicación móvil y para el analista en la plataforma web. Es en este caso de uso 

cuando el cliente utiliza los datos de acceso brindados por el administrador para 

seguridad de los requisitos que enviará. En las figuras 31 y 32 se observan las 

interfaces respectivas. 

  

Fig. 31. Interfaz de inicio de sesión aplicación móvil 

Login 

Iniciar 

sesión 
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Fig. 32. Interfaz de inicio de sesión de plataforma web 

 

 

 

 

 

 

         

               Cliente 

 

Fig. 33. Casos de uso tipo creación asignados al usuario tipo cliente 

 

Los casos de uso del tipo creación se refieren a la generación de los requisitos por 

parte del cliente dentro de la aplicación móvil, es aquí donde agregará un título al 

requisito, una descripción y agregará las imágenes, grabaciones de audio o videos 

que demuestren la necesidad de tomar en cuenta el requisito, una vez completo 

se envía y se crea como tal un paquete de requisito que recibirá el administrador. 

 

11.1.10. Caso de uso Agregar textos 
 

El cliente al decidir crear un requisito ingresa a la parte de generación del requisito 

y el primer campo que debe llenar es la decisión de un título para el requisito que 

enviará para dar una idea al desarrollador de lo que es, además para dejar más 

claro esto crea una descripción de lo que es el requisito y en donde aplica dentro 

del proyecto que se esté realizando. Esta descripción debe ser interpretada por el 

Creación 

Agregar 

textos 

Agregar 

multimedia 

Enviar 

requisito 
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analista. Los campos que se llenan en este caso de uso se muestran en la figura 

34 y en la figura 35 se muestra el procedimiento para usar este caso. 

 

 

Fig. 34. Título y descripción para el requisito nuevo 

 

 

NOMBRE DEL CASO DE USO: Agregar textos 

ACTOR: Cliente 

PROPÓSITO: Agregar textos a la creación de un requisito 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción “Generar Requisito” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Se muestran los campos a llenar 
del requisito, desde textos hasta 
multimedia. 

2 Llena los datos con texto: “título 
y descripción” 

 

3  Se mantiene en la misma interfaz 

Condición de salida: Elegir la opción “Enviar” 

Requerimientos especiales:  
Fig. 35. Plantilla para el caso de uso Agregar textos 

 

11.1.11. Caso de uso Agregar multimedia 

 

El cliente al decidir generar un nuevo requisito tiene la posibilidad de agregar 

varios tipos de formatos multimedia que permite manipular la aplicación móvil, 

audio, imagen y/o video. De esta forma el requisito es más detallado y por lo 

mismo más completo. 
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Fig. 36. Agregar multimedia al nuevo requisito 

 

NOMBRE DEL CASO DE USO: Agregar multimedia 

ACTOR: Cliente 

PROPÓSITO: Agregar multimedia a la creación de un requisito 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción “Generar Requisito” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Se muestran los campos a llenar 
del requisito, desde textos hasta 
multimedia. 

2 Agrega archivos multimedia 
para concretar el requisito  

 

3  Se mantiene en la misma interfaz 

Condición de salida: Elegir la opción “Enviar” 

Requerimientos especiales:  
Fig. 37. Plantilla para el caso de uso Agregar multimedia 

 

11.1.12. Caso de uso Enviar Requisito 

 

Este caso de uso es usado por el cliente y es el paso final para enviar el requisito 

una vez que está completo según la perspectiva del cliente. 
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Fig. 38. Opción de enviar requisito una vez finalizado 

 

NOMBRE DEL CASO DE USO: Enviar requisito 

ACTOR: Cliente 

PROPÓSITO: Enviar el requisito 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción “Generar Requisito” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Se muestran los campos a llenar 
del requisito y al final el botón 
“Enviar” 

2 Presiona el botón “Enviar”   

3  Se envía el requisito 

Condición de salida:  

Requerimientos especiales:  
Fig. 39. Plantilla para el caso de uso Enviar Requisito 

 

 

 

 

 

      

               Cliente 

 

Fig. 40. casos de uso tipo consultas asignados al usuario tipo cliente 
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requisito 
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Este tipo de casos de uso es usado por el cliente para poder observar los 

requisitos que ya ha enviado en caso de que exista esta necesidad. 

 

11.1.13. Caso de uso Consultar requisito enviado 

 

Este caso de uso funciona cuando el cliente requiere hacer una consulta de los 

requisitos que ha enviado para ver si no existe una repetición de ideas o para ver 

si algún requisito enviado  está incompleto y así tener la oportunidad de optar por 

enviar un nuevo requisito mucho más explicado haciendo referencia al requisito ya 

enviado. 

 

Fig. 41. Requisitos enviados 

 

NOMBRE DEL CASO DE USO: Consultar requisito 

ACTOR: Cliente 

PROPÓSITO: Consultar requisitos enviados 

CÓMO SE ACTIVA: Al elegir la opción “Requisitos enviados” 

FLUJO DE EVENTOS: 

No ACTOR SISTEMA 

1  Se muestran los requisitos 
enviados. 

2 Consulta los requisitos  

3  Se mantiene en la misma interfaz 

Condición de salida: Terminar de consultar 

Requerimientos especiales:  
Fig. 42. Plantilla para el caso de uso Consultar Requisito 
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11.2. Diagramas 

11.2.1. Diagrama de despliegue 

 

Este diagrama es un modelo de contexto que muestra la ubicación de los 

subsistemas en el hardware. 
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                                                                                                  Dispositivo Móvil del Cliente 

  

 

                                                                                                   

 

 

                                                     Equipo del Analista 

 

 

Fig. 43. Diagrama de despliegue  
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11.2.2. Organigramas de bloques 

11.2.2.1. Organigrama de bloque de la plataforma web 

 

 

Fig. 44. Organigrama de bloque de la plataforma web  

 

En el organigrama mostrado en la figura 44 se pueden observar las funciones 

programadas  para la plataforma web.  

Para comenzar sus funciones al ingresar a la página web primeramente se realiza 

un inicio de sesión con datos de acceso predeterminados, al ingresar se 

despliegan una serie de funciones principales, las cuales son: Proyectos, 

Usuarios, Registrar Usuario, Registrar Proyecto, Vincular Proyecto y Cerrar 

Sesión. Cada función está representada por un archivo .php los cuales se enlazan 

a funciones secundarias para complementar el correcto funcionamiento de esta 

parte del sistema. Por ejemplo, la función proyectos depende de funciones 

secundarias como lo son el ver requisitos o detalles, y al ingresar a requisitos 

poder consultar, gestionar y al gestionar guardas los resultados.  
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11.2.2.2. Organigrama de bloque de aplicación móvil 

 

 

Fig. 45. Organigrama de bloque de la aplicación móvil  

 

En el organigrama mostrado en la figura 45 se pueden observar las funciones 

desarrolladas para la aplicación móvil. Cada función es representada en un 

archivo .class que son archivos java en el cual se programaron sus funciones a 

ejecutar dentro de la aplicación. 

Para iniciar cualquier función primeramente se hace una validación de datos de 

acceso al iniciar sesión, después de eso las funciones principales son la de 

generar requisito y requisitos enviados; estas funciones se comunican con 

funciones secundarias para complementar su funcionamiento de envíos de 

requisitos o visualización de estos mismos. 
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11.3. Diseño de la base de datos 

 

 

 

Fig. 46. Diseño E-R de la base de datos 

 

 

 

Fig. 47. Diseño completo de la base de datos en Workbench 
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12. Conclusiones y recomendaciones 
 

Los resultados arrojados por el sistema después de varias pruebas y posteriores 

modificaciones es el de un funcionamiento adecuado. El envió de requisitos desde 

la aplicación móvil es correcto en cualquier forma posible dentro de la app; y el 

recibimiento de datos en el servidor por medio de la base de datos y la posterior 

muestra de los requisitos recibido en la plataforma web es perfecto, lo cual 

asegura que el proceso de elicitación de requisitos en la Ingeniería de Requisitos 

será mucho más acertado debido a que la completitud de los requisitos será 

mucho mayor.  

El hacer pruebas con diversas personas y sistemas diferentes, tanto proyectos 

reales como ficticios deja claro el funcionamiento del sistema. El cuidar cada 

detalle después de cada revisión hizo posible el lograr pulir de la mejor forma el 

sistema, por lo cual el sistema está listo para utilizarse en cualquier proyecto de 

software existente. 

Es recomendable llevar a cabo el mantenimiento del sistema con el fin de 

actualizar la información que se maneja que es el caso de la base de datos y las 

diversas interfaces de usuario o en el caso de la aplicación móvil la compatibilidad 

de nuevas versiones. 

También es recomendable que el administrador del sistema sea un analista 

capacitado para poder interpretar correctamente la información recibida en los 

requisitos. Además, el cliente debe estar dispuesto a hacer uso de la herramienta 

para de esta forma aprovechar lo más posible el sistema. 
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