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Resumen

La migracion de aplicaciones se ha convertido en un fendmeno global de gran importancia
en las Ultimas décadas, debido a nuevas y mejores tecnologias impuestas en el mercado actual,
es por esta razén que diferentes organizaciones han optado por migrar sus desarrollos de
software, con el fin de mejorar su estructura de costo, obtener mayor seguridad, rendimiento,
escalabilidad adaptable y capacidad de actualizar y responder a cambios continuos de acuerdo
con sus necesidades.

El objetivo del proyecto fue migrar la aplicacion mévil SION Estudiantes, donde se recrea
de una primera version ya desarrollada, funcionalidades relevantes como el acceso al aplicativo,
visualizacién de cursos matriculados, calificaciones y horario asignado a cada materia.

Esta migracion se llevd a cabo desde la plataforma de cédigo abierto Xamarin al
framework de cédigo abierto React Native, ademas se modificaron los estilos de acuerdo con la
colorimetria que la Corporacién Universitaria Adventista (UNAC) tenia en el momento.

Como resultado final se espera sumar y animar a los estudiantes para que hagan uso del
aplicativo, ofreciéndoles a través de esta comodidad y sencillez al momento de realizar el control

de su informaciéon académica.

Palabras claves: Migracion, aplicacion movil, Android, SVGA, sistema de informacion

académica, React Native.



Abstract

The migration of applications has become a global phenomenon of great importance in
recent decades, due to new and better technologies imposed on the current market, it is for this
reason that different organizations have chosen to migrate their software developments, in order
to improve their cost structure, obtain greater security, performance, adaptable scalability and
ability to update and respond to continuous changes according to their needs.

The objective of the project was to migrate the SION Students mobile application, where
relevant functionalities such as access to the application, visualization of enrolled courses, grades
and timetable assigned to each subject were recreated from a first version already developed.

This migration was carried out from the open source platform Xamarin to the open source
framework React Native, also the styles were modified according to the colorimetry that the
Corporacion Universitaria Adventista (UNAC) had at the time.

As a final result it is expected to add and encourage students to make use of the
application, offering them through this convenience and simplicity at the time of making the control

of their academic information.

Key Words: Migration, Mobile App, Android, SVGA, Academic Information System,
React Native.


https://dictionary.cambridge.org/es/diccionario/ingles-espanol/academic
https://dictionary.cambridge.org/es/diccionario/ingles-espanol/information
https://dictionary.cambridge.org/es/diccionario/ingles-espanol/system

1. Introduccién

El ingreso de las nuevas tecnologias en los diferentes ambitos de la vida (social, laboral
y formativo), ha hecho que diversas organizaciones educativas, tanto areas administrativas como
no administrativas (estudiantes), tengan que sumergirse en el amplio mundo de las Tecnologias
de la informacién y las comunicaciones (TIC), cabe decir que esta forma de trabajo se ha
introducido desde mucho tiempo atrds y su proceso ha sido satisfactorio, con resultados
favorecedores que fortalecen la comunicacién y propician una mayor motivacién en los
educandos(Gellibert Merchan et al., 2021). Sin embargo, con el pasar de los tiempos muchas
organizaciones han tenido que construir un plan estratégico para la migracién de sus aplicativos,
debido a nuevas implementaciones y actualizaciones, un claro ejemplo es la reconocida empresa
Netflix quienes tuvieron gue migrar su infraestructura a la nube, debido a un fallo en las bases de
datos, pasando asi de un enfoque basado en centro de datos al reconocido servidor Amazon
Web Services (Izrailevsky et al., 2016), pasando por lo mismo miles de empresas reconocidas.

Es por esto que la Corporacién Universitaria Adventista (UNAC) ha iniciado una reforma
en SION (sistema de informacion), poniendo en practica y utilizando nuevos productos de
desarrollo para el mejoramiento de todo el sistema, dicho sistema se encarga de gestionar el
perfil del estudiante, sistemas misionales (Test de psicologia), sistemas de apoyo (Labor
educativa, proceso de la UNAC como inscripciones y matriculas, salud ocupacional, informes de
signos Covid-19 y votaciones), también se encarga del SVGA (Sistema Virtual de Gestion
Académica), que en general es la plataforma donde el estudiante puede ver sus cursos, notas y
todo el portafolio asignado al estudiante.

El sistema actualmente contiene una aplicacion mavil llamada “SION Estudiantes”, que
replica algunas de las funcionalidades presentes en el sistema principal de SION. Esta aplicacion
se ha desarrollado utilizando la plataforma Xamarin Android. Dado que el sistema principal esta
experimentando cambios significativos y una reestructuracion tecnoldgica, es pertinente que esta
aplicacion moévil también sea migrada para que sea coherente con los nuevos desarrollos
tecnolégicos del sistema en su conjunto. El objetivo de realizar este proyecto es proveer un
valioso respaldo al equipo de desarrollo en la ejecucion de esta migracion tecnoldgica. Esto
involucra el cambio de la tecnologia existente, a una nueva plataforma (React Native) que sea
mas acorde con las necesidades tecnoldgicas actuales de la organizacion.

La realizacion del proyecto estd compuesta por los siguientes apartados:
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CAPITULO 1. En el primer capitulo se identifica y analiza la problematica que enfrenta la
aplicacion actual. Esto se hace a través de la justificacién y definicibn de los objetivos del
proyecto, con el fin de encontrar soluciones que sean factibles y que sean implementadas de
manera oportuna.

CAPITULO 2. En el segundo capitulo, se recopila diferente informacion teédrica sobre los
elementos que forman parte de la investigacion. Esta informacion es importante para comprender
el tema en profundidad y determinar las direcciones actuales de la migracion de aplicaciones.
CAPITULO 3. En el tercer capitulo se describen y explican las diferentes fases y metodologias
gue se utilizaron para el desarrollo del proyecto

CAPITULO 4. En el cuarto capitulo, se da a conocer los resultados alcanzados con la
metodologia utilizada en el desarrollo del proyecto, asi demostrando que se alcanzé nuestro
objetivo general y especificos.

CAPITULO 5. En el ultimo capitulo, se expone las conclusiones y recomendaciones sobre la

evidencia obtenida en el aplicativo mévil “SIONEstudiantes”.



CAPITULO 1 Propuesta de Investigacion

En este primer capitulo, se plantea la problematica y solucion a través de la justificacion
y los objetivos del proyecto, se describen antecedentes, teorias, conceptos y normas que
soportan el estudio previo de la investigacion.

1.1 Planteamiento del Problema

En el panorama actual de la tecnologia movil, la aplicacion movil SION Estudiantes se ha
mantenido fiel a su plataforma original, Xamarin Android con lenguaje de programacion C#.
Aunque esta eleccion ha permitido que la aplicacién funcione de manera consistente durante un
periodo de tiempo prolongado y sus funciones siguen siendo mantenibles, es necesario que la

aplicacion se actualice a una infraestructura tecnolégica actual.

La migracion de la aplicacion mévil SION Estudiantes a una tecnologia mas actualizada
se convierte en una necesidad importante debido a varias razones fundamentales, en primer
lugar, el sistema SION en su versidbn web ha experimentado una actualizacién significativa,
adoptando el cédigo fuente en JavaScript para su interfaz de usuario. Por lo tanto, es crucial que
el aplicativo movil también se actualice y se alinee con la misma tecnologia, permitiendo una

integracion mas coherente y efectiva en todo el sistema.

Ademas, la complejidad del cdodigo actual desarrollado en C# plantea desafios
considerables, especialmente para las nuevas generaciones de desarrolladores que tienden a
utilizar lenguajes de programacién mas modernos y versatiles. La migracion hacia una tecnologia
actualizada no solo simplificara el cédigo, sino que también facilitard su comprension y permitir
una implementacion mas eficiente. Esto, a su vez, acelerara la incorporacion de nuevas
funcionalidades y mejoras, aprovechando el conocimiento y la experiencia de los desarrolladores

en las tecnologias mas recientes.

La migracién a una tecnologia actualizada no solo garantizard la cohesion del sistema
SION en su conjunto, sino que también mejorard la eficiencia en el desarrollo y la escalabilidad
de la aplicacion movil, alineando con las referencias y competencias de los desarrolladores
actuales. Esta transicion representa un paso fundamental para mantener la aplicacion

competitiva y en sintonia con las Gltimas tendencias tecnoldgicas.
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1.2 Justificacion

La migracion de la aplicacién movil “SION Estudiantes” es justificada por diferentes
razones fundamentales que impactan en la eficiencia operativa de la institucion educativa como
en la experiencia de los usuarios.

Esta aplicacion sera implementada para el beneficio de la UNAC, ya que va de la mano
con la informacién que proporciona el SVGA, al momento de usarla facilita la manera en que los
estudiantes podran ver sus calificaciones o hacer consultas de las materias matriculadas en
semestres anteriores, docentes asignados, historial de notas y horario de clases. El aplicativo
sera construido para el uso en dispositivos Android, la cual es la plataforma de mayor uso a nivel
mundial. Segun cifras de marzo de 2023, Android mantiene en la actualidad su posicibn como
sistema operativo mévil lider a nivel mundial, con una cuota de mercado del 71% (Mena, 2023).

Como ya se ha mencionado anteriormente la complejidad del cédigo actual dificulta la
incorporacion de nuevas caracteristicas y la correccién de errores, también migrar a una
plataforma mas moderna permitird simplificar el cédigo y seguir mejores préacticas de desarrollo,
proporcionara una arquitectura escalable que permita el crecimiento sostenido de usuario y
datos, lo que facilitar4 el mantenimiento y acelerar el desarrollo de nuevas funcionalidades.
Ademas, ayudara a abordar posibles vulnerabilidades y debilidades de seguridad en el cédigo
actual, asegurando que la aplicacion cumpla con los patrones de seguridad actuales y
protegiendo la informacion confidencial de los usuarios, aprovechar las Ultimas tecnologias
garantizara que los usuarios tengan acceso a una experiencia de usuario moderna y eficaz, esto
no solo mejora la satisfaccion del usuario, sino que también genera compromiso con la
innovacioén tecnolégica.

La migracién contribuird a que los estudiantes puedan acceder de manera mas sencilla'y
eficiente a su informaciéon académica, lo que es esencial para el éxito en el ambito educativo,

generando ademas una curva de aprendizaje a nivel técnico frente al equipo de desarrollo.
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1.3 Antecedentes

El proceso de migrar una aplicacion se ha vuelto esencial en su mismo contexto, ya que
permite tanto a propietarios como a desarrolladores mantener las funcionalidades de sus
productos en un ecosistema de constante evolucion. En este apartado se proporciona una vision
general de los antecedentes de migracion de aplicaciones méviles que abarcan una amplia gama
de industrias y contextos, resaltando asi su importancia en el mundo y la tecnologia actual.

Entre las principales migraciones de aplicaciones se encuentra el sector tecnoldgico,
empresas como microsoft y facebook, han hecho migraciones importantes de aplicaciones y
servicios moviles, un ejemplo de esto es el aplicativo de Facebook, que para el afio 2012 migré
su aplicacién mévil de HTML5 a tecnologias nativas, con el fin de mejorar el rendimiento y la
experiencia de usuario (Pavan, 2012), sin embargo, aunque se creyera gue este sector maneja
un mayor flujo de migraciones, otros sectores como la banca moévil también le apuestan a mejorar
sus productos, uno de ellos fue el banco financiero BBVA quien migré de servidores locales a
servidores en la nube, reduciendo asi tiempos de espera y respuesta, mejorando la satisfaccion
de los usuarios (Innovacion, 2022), por otro lado se encuentran también las aplicaciones
gubernamentales, el gobierno que es una de las instituciones mas grandes a nivel mundial,
migran constantemente sus aplicativos con el fin de brindar servicios y una experiencia de
usuario mas fluidos, esto puede incluir la migracién de aplicaciones de servicios publicos, salud
y educacion, un ejemplo en este caso es el proceso de actualizacion de la aplicacion movil del
Servicio Nacional de Salud (NHS) en el reino unido, se realiz6 con el objetivo de brindar servicios
de salud mas accesibles y eficientes a los ciudadanos, lo que refleja el enfoque de muchos
gobiernos en mejorar sus aplicativos para beneficio de la poblacion (Hughes, 2019).

Muchos ejemplos como estos pueden definirse en este contexto, empresas del sector
educativo y entretenimiento como Netflix, Spotify, Coursera, los mencionados anteriormente y
entre otros, demuestran que la migracion de aplicaciones es una practica comudn en la industria
de desarrollo de software y tecnologias. Las razones para esas migraciones varian, pero suelen
estar relacionadas con la mejora de la experiencia del usuario, la seguridad, el rendimiento y la

capacidad de mantenerse al dia con las tecnologias emergentes.
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1.4 Objetivos de la Investigacion

Migrar la aplicacién movil del sistema SION Estudiantes, al framework de codigo abierto React
Native, con el fin de favorecer el rendimiento, estabilidad y usabilidad del aplicativo.

Para formular la estrategia se proponen los siguientes objetivos especificos:

e Objetivo 1: Analizar los requisitos técnicos y de negocio de la aplicacion, asi como los
requisitos de la nueva plataforma.

e Obijetivo 2: Definir dentro del cédigo que partes se pueden reutilizar, qué partes necesitan
ser reescritas y cuales deben ser eliminadas.

e Objetivo 3: Desarrollar una primera version de la aplicacion con React Native.

e Obijetivo 4: Validar la aplicacién de acuerdo con los requisitos definidos en la parte inicial
del proyecto.

e Objetivo 5: Documentar todo el proceso del proyecto de desarrollo como evidencia e

informacién para nuevos desarrolladores.
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CAPITULO 2 Marco Tedérico

En este capitulo se recopila informacion tedrica de los componentes que hacen parte de
la investigacion, esta informacion sera importante para tener un mejor conocimiento del tema 'y

definir cuales son las tendencias de la migracion de aplicaciones.

2.1 Marco Conceptual

A continuacion, podran encontrar la definicion de conceptos utilizados en el proyecto:

SION

(Sistema de Informaciéon Organizacional Universitario) Sirve para facilitar los procesos que
requieren gestion de informacién por parte de los administrativos universitarios, como la
inscripcion, matricula y otros procesos, incorporando las nuevas tecnologias de informacion

(Proyecto Educativo de Programa, 2018).

SVGA

(Sistema de Informacion Organizacional Universitario) Este es un sistema de informacion
académica de cada uno de los programas académicos como el registro de notas, ausencias,
planeacion académica, asignaciones de las cargas académicas e informacion de los docentes

(Proyecto Educativo de Programa, 2018).

Aplicacion Movil

También conocida como App movil, disefiadas para ejecutarse en dispositivos madviles, son
disefiadas para darle al usuario un mejor servicio y experiencias de calidad (Herazo, 2022).

Se considera aplicacion mavil, a aquel software desarrollado para dispositivos moéviles. Mévil se
refiere a poder acceder desde cualquier lugar y momento a los datos, las aplicaciones y los

dispositivos (Enriquez & Casas, 2014).

Migracion de aplicaciones

Es el proceso de trasladar las aplicaciones ya sean tecnologias o entornos, estas migraciones
se realizan para beneficiarse de una mejor estructura, escalabilidad, adaptabilidad y capacidad
de actualizar las aplicaciones a los cambios continuos de acuerdo con las necesidades (Vmware,
2023).
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Se le llama migraciéon de aplicaciones “al proceso de mover uno o varios programas o
aplicaciones de un entorno a otro. Estas migraciones se producen por muchas razones
diferentes, tales como cierres de centros de datos, problemas con la seguridad del servidor,
recuperacion de desastres, actualizaciones del hardware o del funcionamiento del servidor, etc”
(Uribe, 2021).

Xamarin Android

Es una plataforma de desarrollo mavil para crear aplicaciones para Android utilizando C# vy
lenguajes de programacion .NET (Bambu mobile, 2023).

Pertenece a Microsoft, utiliza principalmente el lenguaje C#, que es un lenguaje de programacion
desarrollado y estandarizado por Microsoft, tiene su propio entorno de desarrollo integrado IDE
(Jimenez, 2021).

React Native

Es un framework de JavaScript para crear aplicaciones reales nativas para Android y iOS, basado
en la libreria de JavaScript React (Deloitte, 2023).

Esta plataforma se basa en JavaScript y utiliza la libreria de React.JS. utiliza un conjunto de
componentes predefinidos que facilita a los desarrolladores la creacion de las aplicaciones
(Jimenez, 2021).

API

(Interfaz de Programacion de Aplicaciones), se refiere a cualquier software con una funcion
distinta se define la manera como se comunican mediante preguntas y respuestas (AWS, 2023).
Es un sistema creado por cualquier tecnologia, que permite comunicar distintas aplicaciones
(Aguirre, 2022).

2.2 Marco de referencia

Uno de los referentes mas importantes que tuvimos en cuenta para la realizacion de este
trabajo y al cual se le esta haciendo la migracion, fue el proyecto de grado de Daza Acevedo,
estudiante de la facultad de Ingenieria de Sistemas de la UNAC, el objetivo del proyecto fue
generar una aplicacion mévil nativa, para el sistema operativo Android, donde los estudiantes

pudieran hacer seguimiento a su proceso académico, consultar informacién institucional sobre
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eventos y actividades, y realizar la evaluacion de los docentes a cada materia matriculada, el
motivo por el cual se realizo el trabajo fue debido que la interfaz grafica del aplicativo web no se
ajustaba en los dispositivos moviles, lo que impedia tener una experiencia de usuario agradable
(Daza et al., 2015).

Para solventar este problema definieron requisitos funcionales como: la gestién de
acceso, gestién de grupos, gestion de publicidad y anuncios, gestion de horarios, gestién de
cursos, gestion de notas, entre otros, utilizando una interfaz gréfica acorde con cada
funcionalidad; para el desarrollo del proyecto utilizaron la metodologia Extreme Programming
(XP) que consiste en crear sistemas de alta calidad, basados en una estrecha colaboracién con
el cliente, pruebas constantes y ciclos de desarrollo cortos. Plantearon ademas las siguientes
fases: fase de exploracién, fase de planificacion del proyecto, fase de iteraciéon y fase de
mantenimiento, para cada una de las fases comparten un amplio desarrollado documental que
se encuentra publicado en el repositorio de la universidad, la aplicacion fue desarrollada con éxito

y los resultados satisfactorios (Daza et al., 2015).

Un segundo referente fue el de la Universidad de Stanford, quien en 2019 realizé una
migracion a su aplicativo movil con el fin de mejorar la experiencia estudiantil y proporcionar un
acceso mucho més facil a informacion relevante y recursos en el campus.

Esta nueva version “Stanford Mobile 3.0” ofrecia en la pantalla principal del aplicativo un
disefio nuevo, que consistia en priorizar contenido de interés para los estudiantes, incluyendo en
ella una navegacion con botones desplazables que facilitan la busqueda rapida, contenido actual
e importante del campus, marcado de los restaurantes mas populares e informacion de su estado
(abierto, cerrado) en el momento, ademas de generar acceso rapido a la informacién de cada
ubicacion.

el equipo Tl de la Universidad constantemente desarrolla nuevas y mejoradas
actualizaciones al aplicativo, generando asi una mayor interaccién con los estudiantes, quienes

a su vez hacen recomendaciones para el crecimiento de la Aplicacion (Knox, 2019).

Un tercer referente fue el de la Universidad de Harvard, quienes migraron de una
aplicacion para iOS, a una aplicacion nativa para Android e iOS, ademas de generar un aplicativo

web movil accesible para cualquier teléfono inteligente.
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Este aplicativo brinda acceso a mapas, directorios, menus del comedor del campus, asi
como a noticias, eventos y catélogos de los cursos de la Universidad. Algunas actualizaciones y
nuevas funcionalidades fueron: actualizaciéon de la interfaz, nueva informacién nutricional en el
mddulo de comidas; actualizacion en los mapas, una nueva funcionalidad (médulo) donde se
generan alertas con numeros de teléfono clave y un espacio para contenido de alertas, una nueva
funcionalidad (mddulo) fotogréfico que captura escenas de la vida en el campus, también como
parte de la actualizacién, generaron una nueva aplicacién mévil de Admisiones.

La migracién de esta aplicacion también hace referencia al cambio hacia una plataforma
de software como servicio, lo que les permite hacer actualizaciones constantes del lado del
servidor y permitirles asi aprovechar las nuevas funcionalidades y mejoras disponibles (Harvard
Gazette, 2013).

2.3 Marco Institucional

La Corporacion Universitaria Adventista es una institucion universitaria, de caracter
privado y confesional que pertenece a la Iglesia Adventista del Séptimo Dia, se dedica a
transformar personas en lideres integros, innovadores, con responsabilidad social y ambiental,
al servicio de Dios y del mundo (UNAC, 2021a).

Como parte de su crecimiento y transformacion la universidad cuenta con diferentes
dependencias que ayudan en el buen funcionamiento de la misma, dos de ellas son la
vicerrectoria Académica y el Departamento de Sistemas e Informatica (DSI), la primera es
responsable de todo lo relacionado con el quehacer académico de la universidad, asi como es
responsable de liderar la creacion, renovacion y acreditacion de programas académicos, y la
segunda es una dependencia que innova, desarrolla y aplica nuevas tecnologias de la
informacidén y comunicacién, su propésito es administrar y desarrollar eficientemente todos los
recursos TIC de la universidad (UNAC, 2021a).

El proyecto al ser una aplicacibn académica hace parte de las dependencias
mencionadas anteriormente, entrando a apoyar no solo en estas areas sino también al plan
estratégico de la universidad quienes proponen indicadores en desarrollo a cumplir desde el afio
2021 al afio 2025 (Barrios et al., 2020) teniendo en cuenta esto, se determind que el proyecto
aporta en la matriz estratégica en docencia, su proceso es, Innovar en el proceso de ensefianza
de aprendizaje y su indicador es, % de nivel de satisfaccion de los estudiantes con las estrategias

pedagdgicas. El proyecto apoya en este indicador, debido a que, segun el nivel de desarrollo de
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la aplicacion, los estudiantes pueden quedar o no satisfechos con la elaboracion de esta, dando
asi un porcentaje de pérdida/mejora al indicador.

Otra matriz en la cual el proyecto aporta valor es la matriz estratégica eje de gestién, su
proceso es, Adoptar un plan maestro de infraestructura fisica y tecnoldgica acorde a las
necesidades institucionales y su indicador es, # de nuevos proyectos tecnolégicos
implementados. Aunque este proyecto no es nuevo, la migracién de la aplicacion requiere de la
implementacién de nuevas tecnologias y funcionalidades, lo que conlleva a generar un nuevo
proyecto (UNAC, 2021b).

2.4 Marco Legal

La politica de Proteccion de datos de la UNAC tiene como objetivo aplicar a la Ley 1581
de 2012y al Decreto 1377 de 2013 sobre proteccion de datos personales (Mineducacion, 2020),
un marco legal y normativo que garantice la privacidad y seguridad de los datos manejados por
la organizacion, establece como responsable del tratamiento de la proteccién de datos
personales al Director del DSI, el cual debe atender las peticiones, consultas y reclamos ante la
cual el titular de la informacion puede ejercer sus derechos a: Conocer, actualizar, rectificar y
suprimir informacion revocar la autorizacion (UNAC, 2013).

Uno de los deberes de la UNAC como responsable del Tratamiento es garantizar al titular,
en todo tiempo, el pleno y efectivo ejercicio del derecho de habeas data, esto bajo la Ley 1266
de 2008, por la cual se regula el manejo de la informacién contenida en bases de datos
personales, en especial, financiera, crediticia, comercial, de servicios y la proveniente de terceros
paises (Secretaria Juridica Distrital, 2008).

De acuerdo a lo anterior el actual proyecto se regula bajo las normativas y reglamentos
gue se respaldan con las leyes gubernamentales del Pais Colombiano, ya que en algan momento
este proyecto tiene conexion a las bases de datos personales de los estudiantes, para esto nos
apoyan normas de confidencialidad con politicas de autorizacion donde podemos tener
consentimiento al manejo de informacién del proyecto o cualquier operacion o conjunto de
operaciones sobre datos personales, tales como la recoleccion, almacenamiento, uso,
circulacién o supresion. Cualquier informacion vinculada o que pueda asociarse a una o a varias
personas naturales determinadas o determinables. Cualquier persona natural o juridica, publica
o privada, que por si misma o en asocio con otros realicen el tratamiento de datos personales

por cuenta del responsable de tratamiento de datos (UNAC, 2013).
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CAPITULO 3 Marco Metodoldgico

La metodologia adoptada en el proyecto tiene un enfoque cualitativo, ademas se han
considerado diversas etapas de desarrollo para llevar a cabo el estudio. Estas fases incluyen la
planificacion y evaluacion inicial, el andlisis de la documentacion existente, el disefio de la nueva
arquitectura, la fase de desarrollo y adaptacion de la aplicacion, la etapa de pruebas y depuracion
para garantizar su funcionamiento 6ptimo, la fase de ajustes para corregir posibles problemas
identificados y finalmente, la fase de cierre del proyecto, que implica la consolidacion de los
resultados obtenidos. A continuacion, se proporciona una descripcién detallada de cada una de

estas fases

3.1.1 Fase 1: Planificacion y evaluacion:

Esta primera fase representa el punto inicial del proyecto, en ella se procede a realizar un
andlisis evaluativo, facilitando un visién detallada y completa sobre la aplicacion a la cual se le
realizara la migracion, se determina el porqué de la migracion y se procede en colaboracion
estrecha con las partes interesadas en identificar los objetivos, permitiendo asi una definicion
clara del propdsito y metas que se desean alcanzar. Ademas, se evallan los sistemas existentes
del aplicativo, es decir, se realiza un analisis sobre la infraestructura tecnoldgica, su arquitectura
y posibles limitaciones o desafios que puedan surgir. Esta fase proporciona la base principal de

planificacion y ejecucion exitosa del proyecto.

3.1.2 Fase 2: Analisis de documentacion:

Después de haber hecho un primer acercamiento con las partes interesadas y responder
al porqué de la migracion de la aplicacion, se procede a realizar una lectura profunda sobre la
documentacién relacionada con el anterior proyecto (documento de biblioteca y cddigo de
programacion), con el fin de generar un analisis amplio y lograr entender el funcionamiento a
detalle de la aplicacién, es importante que al finalizar dicho andlisis se pueda responder a
preguntas como: ¢Para qué sirve la aplicacion? ¢Qué vistas tiene la aplicacién? ¢Qué
funcionalidades tiene? ¢ Es congruente el desarrollo aplicativo con el documento realizado?

En esta fase se debe determinar un plan de migracion detallado, es decir, se debe asignar
recursos y/o tareas al equipo de desarrollo, asi como elaborar un plan de comunicacién y

entregables del proyecto.
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3.1.3 Fase 3: Disefio de la nueva arquitectura

En esta fase se consideran aspectos como: la escalabilidad, infraestructura tecnol6gica y
seguridad con el fin de asegurar que la arquitectura sea resistente y cumpla con los estandares
requeridos, se detalla la interfaz de usuario asegurando que sea intuitiva, atractiva y capaz de
brindar una experiencia de usuario excepcional.

Ademas, se determinan las funcionalidades existentes y nuevas que se tendran en cuenta
para el desarrollo, y se analizan diferentes herramientas de ayuda para el rendimiento y
visualizaciébn de problemas. A continuacion, se mencionan algunas herramientas y métodos
utilizados para monitorear el rendimiento.

React DevTools: esta herramienta permite depurar la aplicacion y visualizar el arbol de
componentes de la aplicacion, ayudando a identificar problemas de renderizacién innecesarios.

React Native Performance Monitor: esta es una biblioteca que permite medir y visualizar
en tiempo real el rendimiento de la aplicacion, lo que permite optimizar el cddigo cuando sea
necesario.

React.memo: es una funcion de React, se utiliza para la renderizacion de componentes

funcionales y reducir la cantidad de actualizaciones innecesarias en la interfaz de usuario.

Requerimientos del software

Tabla 1: Requerimiento del software

Nombre de la aplicacién | Migracion de la aplicacion mévil SION
Estudiantes de la Corporacion Universitaria

Adventista

Herramientas Editor de cédigo: Visual Studio Code
Lenguaje de programacién: JavaScript,
TypeScript

Estructura: React native CLI version
18.2.0, Android Studio

Dispositivos: Dispositivo fisico: SM-
A135M/DS version de Android: 13;
Emulador: Pixel_3a APl 33 x86 64,
Version de Android: 13

Motor Base de Datos: APl Rest

Fuente: Propia autoria

Requerimientos del Hardware
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Se lista a continuacion los requisitos del hardware que permitirdn el buen
funcionamiento de la aplicacion

Tabla 2: Requerimientos del hardware

Nombre de la Migracion de la aplicaciéon movil Sion

aplicacion Estudiantes de la Corporacion Universitaria
Adventista

Herramientas Sistema Operativo: Android, minimo V.4.0

Dispositivo Movil: Smartphone
Conectividad: WiFi 2G, 3G, 4G, LTE.
802.11 b/g/n

Memoria RAM: minimo 126 MB.
Touchscreen: Capacitiva Multitouch 2
puntos.

Resolucion de la pantalla: minimo 320 x
480 pixeles

Java: Compatible

Fuente: Propia autoria

3.1.4 Fase 4: Desarrollo y adaptaciéon

Después de determinar los requerimientos tanto del software como del hardware y tener
clara la funcionalidad de la aplicacion, se procede a generar la implementacion de la migracion,
este proceso implica una programacién minuciosa y limpia que refleje los requisitos y
especificaciones de la nueva arquitectura, ademas se genera constantemente pruebas de
compatibilidad y rendimiento con el fin de garantizar que dicha aplicaciéon no solo sea funcional
sino también agil y eficiente, se obtiene errores a través de la depuracion de cédigo lo que permite
analizar y corregir posibles problemas que puedan surgir en el desarrollo.

En esta fase se crea la l6gica para validar, enviar y recibir toda la informacion que
corresponde a los datos del estudiante, también se generan protocolos seguros para la recepcion
y transmision con el fin de proteger los datos de los usuarios, ademas del proceso de ldgica para
los datos, se desarrolla la interfaz con la cual el usuario podra interactuar y consumir las

funcionalidades de esta.

3.1.5 Fase 5: Pruebas y depuracién
En esta fase se llevan a cabo las pruebas para evaluar la velocidad y capacidad de

respuesta de la aplicacion, se generan pruebas donde una alta demanda de usuarios ingrese al
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aplicativo e interactden con la misma, de esta manera se determina que tan lenta puede llegar a
ser 0 experimentar errores con los tiempos de respuesta.

También se deben implementar pruebas de seguridad, esto debido a que se manejan
datos sensibles los cuales deben ser protegidos, determinando asi que no haya brechas de
seguridad o amenazas de ciberseguridad.

Las pruebas de usabilidad también se deben tener en cuenta ya que con estas se
determina que tan efectiva serd la experiencia de usuario, con estas pruebas se evalla la

facilidad de uso, la navegacion y la eficiencia en la interfaz.

3.1.6 Fase 6: Ajustes

Teniendo en cuenta la fase anterior, es posible que se identifiquen posibles errores,
problemas de rendimiento, seguridad o usabilidad, por lo que esta fase se centra en analizar
estos hallazgos y dar soluciéon a cada uno de ellos. Dentro de estos ajustes pueden surgir
diversos aspectos como, implementar soluciones que fortalezcan la seguridad del aplicativo, el
cambio del codigo fuente, mejorar la velocidad y eficiencia, si el aplicativo necesita caracteristicas
adicionales, se puede realizar ajustes en la logica de la aplicacion, ademas de hacer los ajustes
necesarios en la documentacion, para mantenerla actualizada y reflejar cada uno de los cambios

realizados durante esta fase.

3.1.7 Fase 7: Cierre del proyecto
En esta etapa final, se hace una revision de todo el proyecto para asegurar que se haya
cumplido con los objetivos planteados, se genera un documento donde se plasme todo el

desarrollo y se completa la entrega final.
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CAPITULO 4 Resultados y Analisis de Resultados

La metodologia seleccionada para el proyecto de desarrollo fue la “Metodologia en
Cascada”, la cual tiene un enfoque en desarrollar proyectos de forma secuencial y estructurado,
se adapta a proyectos donde los objetivos se pueden definir claramente desde el principio y se
caracteriza por desarrollar el proyecto paso a paso, es decir, cada etapa debe completarse antes
de continuar a la siguiente etapa, empezando por las fases de andlisis y disefio y finalizando con

las de testeo y puesta en produccion.

llustracion 1: Metodologia en Cascada

== WATERFALL
o MODEL

1 . DEVELOPMENT 1

"' g

MAINTENANCE

Fuente: (Coworkingfy, 2020).

4.1 Resultados

Este proyecto de migracién se ha enfocado principalmente en el desarrollo de la interfaz
y funcionalidades actuales de la aplicacién movil, ademas de integrar los datos de los estudiantes
recibidos a través de un API Rest y poder visualizarlos en cada vista. Los resultados de este
proyecto sientan las bases para futuros desarrollos implementando el framework de React native.

Para determinar las funcionalidades mas importantes del SVGA se tomé como referencia
el Visual Story Map (VSM) y el Android Application Package (APK) creado por los desarrolladores
de la primera aplicacion, a partir de este se crea el siguiente VSM con las funcionalidades a

desarrollar en la migracion, las cuales son:
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usuarios: se gestiona el acceso al aplicativo a través de una pantalla de Login y se validan

las credenciales

Cursos: Se gestiona la visualizacion de cursos matriculados por el estudiante.

Calificaciones: Se gestiona las calificaciones hechas y se calcula el promedio por cada

curso matriculado

Historico de cursos: Se listan los periodos y los cursos del estudiante segun su recorrido

académico en la universidad, cada curso con sus respectivas calificaciones.

Horarios: Se listan los horarios de los cursos matriculados en el periodo actual

Carné digital: Se genera un cdédigo QR ligado al documento de identificacion del usuario.

llustracion 2: Visual Story Map

USUARIOS

Gestion de
Acceso

Logear
usuario

Validar
Credenciales

CURSOS

Gestion de
Cursos

Listar cursos
matriculados

fuente: Propia autoria

CALIFICACIONES

Gestion de
Calificaciones

Listar
Calificaciones

Calcular
Promedio
por curso

HISTORICO DE HORARIOS
CURSOS

Consultar Gestion de

histérico de Horarios

cursos

Listar Listar horario

periodos de cursos

historicos

Listar cursos
histéricos

Listar
calificaciones
histéricas

CARNE DIGITAL

Gestion del
carne
estudiantil

Generar
Cadigo QR
del usuario

A continuacion, se muestra la interfaz de usuario por cada funcionalidad implementada.

En esta interfaz de inicio de sesion, comunmente llamada “Login” o “Pantalla de inicio” el

usuario podra ingresar sus credenciales las cuales les permitiran acceder al sistema, para ello

debera ingresar con el nombre de usuario y contrasefia de la plataforma Sion, ademas de

ingresar el cédigo de estudiante.
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[lustracion 3: Inicio de Sesion

L)

Bienvenido de Nuevo

ngrese 1as crege

ION v ¢ g0 tugdiant)

Fuente: Propia autoria

El usuario al momento de interactuar con la aplicacién al dar clic en el botén “iniciar” la
aplicacion realizard una serie de validaciones automaticamente las cuales garantizaran una
autenticacion segura. A continuacion, se detallan las validaciones que proporciona la aplicacion:

Validacion de campos vacios: Si el usuario no ingresa informacion en uno de los campos
0 en ninguno de ellos, el sistema entra en accion y en lugar de permitir el acceso, se activan
mensajes informativos debajo de cada campo vacio, con el fin de que el usuario se dé cuenta'y
corrija el error al instante, sin embargo, si el usuario aun asi deja los campos sin rellenar el
sistema genera una alerta que brinda informacion sobre la presencia de errores.

Validacion de credenciales incorrectas: Si el usuario ingresa alguno de los campos de

forma incorrecta, como el usuario o contrasefia incorrectos, el aplicativo nuevamente generara
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una alerta informando las causas del acceso denegado, por lo que el usuario deber& hacer la
correccion de sus credenciales.

Validacién de red y servicios: En caso de que el usuario no disponga de acceso a Internet
o si el servicio que proporciona la informacién a cada estudiante se encuentra inactivo, el sistema

mostrara una alerta para notificar el problema.

[lustracion 4: Validaciones

B & F..0 33%8 402maf> - 2 N =01 33%8 B & &l 33%8

Iniciar Sesion

Bienvenido de Nuevo

Ingrese las credenciales del sistema
SION y el codigo estudiantil

[ Cadigo Estudiantil

Este campo es obligatorio
Sus credenciales son Hay campos vacios. Por favor,
incorrectas [ Usuario SION complete todos los campos

Este campo es obligatorio
cerrar

{ Contrasefia SION

Este campo es obligatorio

Copyright 2007 - 2020 | Sistema de inforamcion
Organizacional SION | Todos los derechos
reservados.

Fuente: Propia autoria

Una vez el usuario ingrese de forma exitosa al sistema, se redirigira a una nueva interfaz,
donde podra ver la cartelera de la universidad, esto incluye anuncios, eventos, noticias y métodos
de estudio, una vez alli si el usuario desea ver mas informacién sobre los médulos presentados
y obtener informacién detalla, podra dar un clic en cada mdédulo y ser redirigido a la pagina
principal de la Universidad o a la seccién especifica, ademas en la parte superior izquierda, el
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usuario podrd ingresar a través de un menu lateral a diferentes opciones, como: Ver perfil,

Cursos, Horarios, Carnet Digital y Cerrar sesion.

llustracién 5: Pantalla principal

PREGRADO

Preparate para el futuro €on nuestros iHola YITNED JARAMILLO

programas de pregrado

@|UNAC

Facultad de Ciencias
Administrativas

¢Qué quieres estudiar?

Escribe el nombre de la carrera
que te gustaria estudiar

Pégina de Inicio
Mis cursos

Horario

ADMINISTRACION DE EMPRESAS
SNIES: 2009

o o 8 »

Carnet Estudiantil

Actualidad Unacense CONTADURIA PUBLICA

Yo SNIES: 4565
X\

Fuente Propia autoria

El menu lateral proporciona informacién importante y acceso rapido, o que permite una
interaccion mas efectiva y agradable al usuario, en cada una de las opciones mencionadas
anteriormente se visualizar4 informacion y funcionalidades diferentes, estas opciones
proporcionan contenido que el usuario puede esperar, a continuacion, se detalla cada una de las
opciones.

Perfil: Cuando el usuario de clic en la opcién ver perfil se redirige a una nueva pantalla
donde se mostraran datos importantes sobre si mismos, estos datos incluyen:

Numero de identificacion: Ndmero Unico que identifica al usuario en el sistema.

Correo electrénico: Direccion de correo electronico asociado a la cuenta estudiantil.



27

Cadigo estudiantil: Namero Unico asignado por la Universidad.

Nombre completo: Nombre completo del usuario tal como aparece en el registro.

Programa al que pertenece: Programa académico (facultad) al que el usuario pertenece.

Es importante mencionar que en esta pantalla el usuario no tiene permisos para modificar
ninguno de sus datos, en caso de ser necesario hacer cambios o actualizacion de su informacion
personal, deberd dirigirse a la pagina de Sion, donde podra hacer las modificaciones de forma

seguray con precision.

[lustracién 6: Perfil de usuario

Numero de documento
cc-107ss3 il

Nombre Completo

Yitned Alejandra Jaramillo Valderrama

Cddigo Estudiantil
201910: 4

Programa

Ingenieria de Sistemas

Correo UNAC

yitneda jaramillov@unac.edu.co

Fuente: Propia autoria

Cursos: cuando el usuario da clic en esta opcion se redirige a una nueva pantalla donde
se muestra informacion académica esencial y calificaciones detallada, una vez estando alli, el

usuario podra ver un listado de los cursos a los que esté matriculado, cada curso incluye
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informacion referente al mismo como: Nombre de la materia, profesor que dicta la materia, y
créditos.

Ademds, también tendr& la capacidad de acceder a cursos anteriores organizados por
periodo académico, brindando la oportunidad de revisar su historial a lo largo de su trayectoria
universitaria, incluyendo la misma informacién de cursos y -calificaciones mencionada
anteriormente.

Cuando el usuario da clic en un curso especifico, el sistema validara la peticion, si hay
calificaciones mostrara un mensaje “Cargando calificaciones...” con el fin de dar un tiempo para
gue las calificaciones se carguen correctamente, de lo contrario si no hay calificaciones mostrara
el mensaje “No hay calificaciones disponibles”, una vez hecha la validacion el usuario podra ver
sus calificaciones, en el encabezado encontrara informacion referente al curso en general:
nombre de la materia, nombre del profesor, créditos y el promedio general; en el cuerpo de la
pantalla se encontrara la lista de calificaciones hechas por el docente con informacion como:
Nombre de la calificacion, puntuacion obtenida en la calificacion, tipo de nota, descripcién de la

nota, porcentaje de la nota, nota maxima y fecha de modificacion.

llustracién 7: Cursos y calificaciones

| samo@ - 8 %= 33%8 8N .i33%8 asmoa - 8 4= 33%8
= Miscursos Mis Calificaciones
INGENIERIA DE SISTEMAS OPTATIVA 3
i ) ARBOLEDA MAZO WALTER HUGO
Periodo Académico Créditos: 3
2023-2 DEFINITIVA
1DS046 4.6

OPTATIVA 3

ARBOLEDA MAZO WALTER HUGO Seguimiento 5

Creditos: 3 >

Nota: 4.5

DESCRIPCION DE LA NOTA

OPTATIVA 2 Seguimiento5
GARCIA CARTAGENA GONZALO

ANDRES Tipo de Nota Porcentaje Nota
Seguimiento 10%
Creditos: 3 > &
Nota maxima Fecha Modificacién
5.0 2023-11-03T704:06:25
PROYECTO DE GRADO Il
ARBOLEDA MAZO WALTER HUGO s.ﬂﬂlﬂllm 4
Creditos: 3 >
Nota: 4.0
DESCRIPCION DE LA NOTA
MODELOS Y SIMULACION Seguimientod
BLANCO LOPEZ JAIME
] Tipo de Nota Porcentaje Nota
Creditos: 3 > Seguimiento 10%
Nota maxima Fecha Modificacién
ANALISIS DE DATOS 3 45 2023-10-24706:27:39
MOSQUERA CABRA JENNIFER
Creditos: 3 >

Seguimiento 3

Fuente: Propia autoria
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Horario: Cuando el usuario da clic en la opcién de horario, se abrird una nueva pantalla
mostrando los horarios segun los cursos matriculados, en el encabezado se visualizara el
programa al cual pertenece el usuario y el semestre en el que se encuentra, en el cuerpo de la
pantalla se encuentra una lista de cada uno de los horarios, este tiene nombre de la materia,
nombre del docente, créditos y posteriormente se encuentra el dia y hora en que se dictara la
materia. De esta forma el usuario podra tener una visibn organizada y detallada de su

programacion académica, lo que les permitird mantener un seguimiento efectivo de sus clases y

actividades.

[lustracién 8: Horarios

Horarios para el periodo
2023-2

GI0010 - OPTATIVA 3
ARBOLEDA MAZO WALTER HUGO
INGENIERIA DE SISTEMAS

Horario

IN0025 - OPTATIVA 2
GARCIA CARTAGENA GONZALO ANDRES
INGENIERIA DE SISTEMAS

Horario

1U0019 - PROYECTO DE GRADO Il
ARBOLEDA MAZO WALTER HUGO
INGENIERIA DE SISTEMAS

Horario

MC0040 - MODELOS Y SIMULACION
BLANCO LOPEZ JAIME
INGENIERIA DE SISTEMAS

Horario

AANNNYN _ AMALICIC NE NATAC 2

Horarios para el periodo
2023-2

GI0010 - OPTATIVA 3
ARBOLEDA MAZO WALTER HUGO
INGENIERIA DE SISTEMAS

Horario

MARTES MARTES
06:00:00 - 07:30:00 06:00:00 - 07:30:00

IN002S - OPTATIVA 2
GARCIA CARTAGENA GONZALO ANDRES
INGENIERIA DE SISTEMAS

Horario

1U0019 - PROYECTO DE GRADO |1
ARBOLEDA MAZO WALTER HUGO
INGENIERIA DE SISTEMAS

Horario

MC0040 - MODELOS Y SIMULACION
BLANCO LOPEZ JAIME
INGENIERIA DE SISTEMAS

Fuente: Propia autoria

Carnet estudiantil: Cuando el usuario da clic en esta opcion, el sistema lo redirigird a

una nueva pantalla, donde se mostrara informacion del estudiante, como su nombre, nUmero
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de identificacion y su rol en la universidad, ademéas encontrard también un cédigo QR el cual le

permitira registrarse y acceder a las instalaciones de la universidad.

[lustracion 9: Carné estudiantil

UNAC

CORPORACION UNIVERSITARIA ADVENTISTA
COLOMBIA

L

JARAMILLO VALDERRAMA YITNED
ALEJANDRA

1078630

ESTUDIANTE

[=]f: [=]

Fuente: Propia autoria

Cerrar sesion: Esta ultima parte, esta disefiada con un enfoque de seguridad, es decir,
cuando el usuario de clic en la opcién “Cerrar Sesion”, el sistema verifica y alerta al usuario sobre
la decision tomada, mostrando asi un PopUp que pregunta si realmente estd seguro de terminar
la interaccion por el aplicativo. Esta capa de seguridad y confirmacion brinda al usuario la
oportunidad de considerar su decision, presentando en la alerta dos opciones claras: “Cancelar”
y “Confirmar” si el usuario decide cancelar la operacion, el sistema permite al usuario seguir

utilizando el aplicativo. Sin embargo, si el usuario confirma su intencion de cerrar sesion, el
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sistema actla de manera inmediata y redirige al usuario a la pantalla de inicio de sesion, borrando
tras esta operacion las credenciales guardadas al inicio, asegurando asi el cierre de sesién
exitoso.

[lustracion 10: Cerrar sesion

(ES1S 30QuI0 0o Que Ceseas cerma
la sesion?

Fuente: Propia autoria

Cada institucién tiene bajo su responsabilidad, los diferentes datos de todo el personal
gue hace parte de la organizacion, estos datos deben ser guardados y protegidos para no
vulnerar los derechos de los usuarios tal como se determiné en el marco legal, es por esto que
la universidad en favor de asegurar los datos de sus estudiantes y demas personal cuenta con
un servidor donde se almacena dichos datos y se protegen de vulnerabilidades de seguridad o
brechas informéticas.

Este servidor es manipulado Unica y exclusivamente por el DSI, por lo que esta area debi6
proporcionar para el cumplimiento de este proyecto un API Rest con el fin de consumir los datos
y utilizarlos en el Frontend de la aplicacion.
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[lustracion 11: APl Rest

GET / POST /
PUT / DELETE

=)

Cliente
Fuente: (DosSetenta, 2021).

il

API REST
JSON / XML Base de datos

Como se observa en la imagen anterior, un API Rest es el intermediario entre la base de
datos y el cliente, a través de esta se hacen peticiones de tipo “http” para mandar o recibir
informacion directamente de la base de datos. Es necesario decir que los datos tanto a enviar

como a recibir son en formato json.

A continuacién, se muestran los datos recibidos y el método que se utilizd

Para gestionar el inicié de sesion, el método utilizado es “POST” esto significa que el API
recibird los datos enviados a través de la aplicacion y hara la validacién con la base de datos, si
el codigo de estado de respuesta “http” es 200, significa que las credenciales son validas y
correctas, desde este punto se hace la validacion en el Frontend para permitir que el usuario
acceda al sistema.

El c6digo 400 me advierte que hay un problema en la forma en como el usuario envia las
credenciales, es decir, a través de este codigo se maneja la respuesta de credenciales
incorrectas. Si por el contrario el cédigo es 500, significa que las credenciales ingresadas no se
encuentran registradas en la base de datos, se maneja la respuesta y se le envia la alerta al
usuario.

De esta manera se valida el ingreso del usuario al aplicativo, asi como toda su navegacion

en la misma.
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[lustracion 12; Datos de autenticacion en APl Rest

Fuente: Propia autoria

Cuando el usuario ingresa sus credenciales, asociado a su cédigo estudiantil se obtienen
todos los datos que serdn consumidos en el aplicativo, entre ellos perfil, cursos, calificaciones y
horarios. todos estos a través del método “GET” que como ya se ha dicho antes, sirve para

obtener informacion desde la base de datos.

llustracion 13: Datos de perfil con API Rest

Example Response

"documento™: "1
"tipoDocumentoSiglas":
"nombre" : "NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE",

l'.::;cn:j_‘i_g-::'." = n202010*kkxEkn .

"programa": "CONTADURIA PUBLICA",

correoUnac": "example.examplefunac.edu.co",

"nombreCorto": "NOMBRE | O DEL ESTUDIANTE"

Fuente: Propia autoria

4.2 Andlisis de resultados

Este apartado tiene como objetivo analizar los detalles de la migracion de la aplicacion movil
“Sion Estudiantes” la cual tuvo lugar a inicios del presente afio. De acuerdo con los resultados
obtenidos y la investigacion hecha durante el proceso de desarrollo se genera el siguiente

analisis:
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La migracion de esta aplicacion implicdé hacer una actualizacion de la plataforma nativa
Xamarin Android a la plataforma React Native, por lo que se debié hacer una lectura de
comprension de ambas plataformas y un andlisis profundo del codigo existente, con el fin de
entender el motivo por el cual se pretendia hacer la migracion.

Dado que el proyecto se basa principalmente en la plataforma React native, y teniendo
en cuenta que las personas desarrolladoras de este proyecto no tenian conocimiento acerca de
dicho framework, se procede a hacer investigacion exhaustiva y a comprender los lineamientos,
reglas y factores que implica hacer un desarrollo en esta plataforma.

Investigando acerca de esto, se encontrd, segun estadisticas (ver Figura 13) sobre las
respuestas de los usuarios a la mejor plataforma, React Native entre los afios 2019 y 2022 se
posicioné como uno de los mejores frameworks de codigo abierto para el desarrollo de
aplicaciones multiplataforma (Sujay, 2023), esto debido a que se puede generar aplicaciones
tanto para Android como iOS, es una combinacion del desarrollo nativo de React y la biblioteca
JavaScript, lo que permite crear interfaces de usuario, Se puede utilizar en proyectos que estén
en construccién o crearlos desde cero, los cambios que se ejecuten se pueden visualizar tan
pronto como se guarden, tiene funciones que se renderizan en la interfaz, entre muchas mas
cualidades (Bambu, 2022).

Después de indagar un poco mas sobre esta plataforma y entender lo que el DSI requeria
para la migracion, se procedié a adquirir conocimiento integral relacionado con la creacion y
manipulaciéon de cédigo, implementando desde métodos y componentes hasta la creacion de
funcionalidades més avanzadas, utilizando diferentes librerias y herramientas disponibles. Ese
aprendizaje se lleva a cabo a través de diversos recursos educativos, en los cuales se incluyeron
la consulta de documentacion, la exploracion de tutoriales en linea y el aprovechamiento de
técnicas de Inteligencia Atrtificial (1A).

A su vez se iba observando y analizando con detenimiento el cédigo de la aplicacion
existente, con el fin de obtener los requisitos funcionales y los datos a requerir en la generacion
de la API.
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llustracién 14: Marcos moviles multiplataforma
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Fuente: (Sujay, 2023).

La siguiente etapa involucré la revisiébn y comparacion entre el aplicativo y el codigo
subyacente. Aunque, inicialmente los resultados arrojados después de la evaluacion técnica al
aplicativo fueron positivos, se descubri6é que habia diferencias significativas en la documentacion
técnica existente, especificamente en el VSM, el cual fue definido previamente por
desarrolladores anteriores.

Este VSM, quien cumple un papel importante en la comprensién de los requisitos del
sistema, reveld que ciertas funcionalidades no se encontraban reflejadas en la aplicacién movil
actual. Entre las cuales se encuentran:

Recuperar contrasefia: Segun esta funcionalidad, la aplicacién deberia proporcionar un
apartado donde el usuario pueda ingresar y recuperar su contrasefia si es necesario. Sin
embargo, en el aplicativo no se percibe.

Notificacién de nuevas calificaciones: De acuerdo con el VSM, esta funcionalidad deberia
ser implementada al momento que un docente ingrese una nueva calificacién. Sin embargo, esta

caracteristica no fue encontrada en el aplicativo.
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Listado de clases y ausencias: Segun el VSM esté funcionalidad lista las clases y a su
vez lleva un registro de las ausencias de los estudiantes, en la revision no fue encontrada.

Célculo del limite de ausencias: otra funcionalidad registrada en el VSM fue la capacidad
de calcular el limite de ausencias permitidas a los estudiantes, a pesar de ello, esta funcionalidad
se encuentra ausente.

Notificacién de ausencias: Este registro indica que, cuando un usuario estuviera a punto
de cumplir el maximo de sus ausencias, deberia recibir una notificacion. Sin embargo, no se
encuentra implementada en dicho aplicativo.

Registro y evaluacion de docentes: Se menciona en el VSM la funcionalidad de registrar
las evaluaciones que los estudiantes hicieran a los docentes, pero esta no esta no es visible en
la aplicacion.

Listado de horarios de parciales y finales: Finalmente, se identificé que la funcionalidad
gue permite a los estudiantes estar al tanto de los horarios de parciales y examenes finales,

tampoco se encuentra implementa en el aplicativo.

Una vez completado el analisis comparativo, se procedi6 a la creacién del VSM que se
implementaria en el desarrollo de este proyecto. Este modelo se presenta en la Figura 2, y segun
este modelo, se planted una estrategia para cada funcionalidad, detallando la forma y los
recursos a utilizar con el fin de lograr un rendimiento 6ptimo. A continuacién, se describen las
técnicas y herramientas utilizadas para monitorear y mejorar el rendimiento del proyecto.

FlatList en lugar de ScrollViews para listas de mayor volumen: Para la gestion de listas
extensas, se opté por emplear FlatList en lugar de ScrollViews. Esta eleccion se basa en la
eficacia que tienen los FlatList para proporcionar un rendimiento superior al cargar y mostrar
datos en listas largas. Esto garantiza una experiencia de usuario mas fluida y eficiente al
desplazarse por contenido extenso. (React Native, 2023)

React Native Reanimated para animaciones: Para lograr animaciones suaves y eficientes,
se implementd la biblioteca React Native Reanimated. Esta herramienta cuenta con capacidad
para generar animaciones de alto rendimiento, lo que contribuye a una experiencia de usuario
mas atractiva y eficaz. (NPM, 2023)

React.memo() para optimizacion del renderizado: Cada funcionalidad se encapsulé en
React.memo(), lo que simplifica y optimiza el proceso de renderizado. Esta técnica permite que
los componentes se actualicen sé6lo cuando cambian sus propiedades, lo que reduce la carga en

el sistema y mejora la eficiencia del proyecto en general. (React, 2023)
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Performance Monitor para seguimiento de rendimiento y fallos: Se incorpor6 una
herramienta de monitoreo de rendimiento, como Performance Monitor, para mantener un registro
continuo del desempefio del proyecto. Esto facilita la identificacion de posibles problemas de
rendimiento y fallos, lo que permite abordarlos de manera oportuna y eficaz.

Fetch para solicitudes eficientes: Se eligié la funcion ‘fetch’ para gestionar las solicitudes
de datos debido a que tiene la capacidad para minimizar el nUmero de solicitudes innecesarias y
reducir el tamafio de las respuestas, lo que a su vez mejora la velocidad de carga de datos y
reduce la carga en el servidor.

React Native DevTools: Esta es una extensién especifica para React Native que se
integra con React DevTools. Esta permite visualizar el arbol de componentes y organizarlos,
permite inspeccionar el estado de los componentes y comprender como interactiian entre ellos,
esta extensién ademas tiene una funcionalidad que permite grabar y mostrar la duraciéon de

ciertas fases durante la renderizacién de un componente.

Se muestra a continuacion algunas métricas de rendimiento tomadas de las herramientas

Performance Monitor y Reac Native DevTools:

[lustracion 15; Métricas de rendimiento con Performance Monitor

L: 60.0 fps
7 dropped so far

D stutters (4+) so far
JE: 60,0 fps

Fuente: Propia autoria

En la anterior imagen se muestran varias métricas que determinan el rendimiento de la
interfaz de usuario, en primer lugar, se obtiene un “Ul de 60.0 fps” esto representa la velocidad
de los fotogramas por segundo, es decir, la velocidad a la que la interfaz de usuario de la
aplicacion se actualiza o renderiza en la pantalla. En este caso, “60.0 fps” significa que la interfaz
de usuario se actualiza a una velocidad de 60 fotogramas por segundo.

Un alto nimero de fps, como 60 fps, indica un rendimiento éptimo de la interfaz de

usuario, esto quiere decir que la aplicacion se actualiza suavemente en la pantalla, lo que
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proporciona una experiencia de usuario fluida y receptiva. En general, se considera que 60 fps
es una tasa de actualizacion deseable para la mayoria de las aplicaciones, ya que ofrece una
experiencia de usuario de alta calidad. (Fernandez, 2020)

La linea “7 dropped so far” hace referencia a los fotogramas omitidos, en este contexto,
cuando los fotogramas se omiten, significa que la aplicacion no se esta actualizando tan
rapidamente como deberia. Lo que conlleva a que la aplicacién no sea tan fluida.

La siguiente linea “0 (cero) stutters (4+) so far”: Significa que ha habido 0 (cero) momentos
en los que la aplicacién se ha entrecortado o ha tenido problemas de rendimiento. Los hiumeros
entre paréntesis “(4+)” sugieren que al menos 4 de esos momentos fueron particularmente
notables en término de problemas de rendimiento.

Por dltimo, la linea “js: 60.0 fps” indica que, a pesar de los problemas anteriores, la
velocidad de fotogramas de la parte JavaScript de la aplicacién es de 60.0 fps, lo cual es una
tasa de actualizacion éptima. Esto sugiere que, a nivel de JavaScript, la légica de la aplicacion

se esta ejecutando a una velocidad adecuada.

Para manejar los problemas de rendimiento y evitar que se omitan fotogramas, se
utilizaron técnicas como ‘async’ y ‘await’ para gestionar tareas asincronas, con el fin de que estas
se ejecuten en segundo plano y no bloquear el hilo principal, ademas como ya se ha dicho
anteriormente, se utiliz6 React.memo() para renderizar solo las partes donde surgen

actualizaciones y no todo el componente.

llustracion 16: Tareas asincronas

const Login Service = async (username, studentCode, password) => {
= await fetch("http://ap studiante.unac”,

method:
headers: {

Fuente: Propia autoria

La herramienta React Native DevTools también proporciona informacion relevante que

ayuda a determinar qué areas pueden requerir optimizacion y mejorar el rendimiento.
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[lustracion 17: Métricas de rendimiento con React Native DevTools

RootComponent (Sion_Estudiantes) Priority: Immediate
PerformanceLoggerContext.Provider
AppContainer

Committed at: 1.5s

RootTagContext.Provider Durations

View Render: 31.3ms
TextAncestorContext.Provider Layout effects: 9.5ms
View key="1" Passive effects: 4.1ms
TextAncestorContext.Provider

App What caused this update?
UserProvider Wrapper

Fuente: Propia autoria

La informacion presentada se obtiene de la interfaz de usuario “Login o Inicio de Sesion”
la cual muestra la duracién de ciertas fases durante la renderizacién del componente. Se detalla
cada elemento a continuacion:

“Priority Immediate” indica la prioridad de la tarea. “Inmediatamente” sugiere que la tarea
tiene una alta prioridad y se realizé de manera inmediata, sin demoras notables.

“Commiteed at: 1.5s” indica cuando se completé la tarea en segundo. En este caso la
tarea se complet6 a los 1.5 segundos después de comenzar la grabacion, esto es Util para
identificar el momento en que se ejecuta una tarea en relaciobn con otras secciones en la
aplicacion.

Durations: a continuacion, se desglosa la duracién de diferentes fases de la renderizacion

“‘Render: 31.3ms” es la duracién del proceso de generar la representacion visual del
componente en la vista. En este caso, la fase de renderizacién llevé 31.3 milisegundos, lo que
se puede considerar como el tiempo que lleva construir la interfaz de usuario del componente.

“Layout effects: 0.5ms” son los efectos de disefio que se ejecutan después de que la fase
de renderizacion se haya completado, y se encargan de calculos relacionados con el disefio de
la interfaz. En este caso los efectos de disefio tomaron 0.5 milisegundos.

“Passive effects: 4.1ms” son efectos pasivos que se ejecutan después de que los efectos
de disefio se hayan implementado. Estos efectos suelen estar relacionados con tareas menos
criticas que pueden ejecutarse de manera retrasada sin afectar significativamente el rendimiento

de la interfaz de usuario.
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Después de completar la creacién de la nueva aplicacion, se realizd6 un analisis de
rendimiento comparativo con respecto a la version anterior. Aunque no se disponia de métricas
precisas de la aplicacion anterior, se pudo observar una clara diferencia en el tiempo de carga 'y
la eficiencia de la nueva aplicacion en base a observaciones préacticas.

En la version anterior de la aplicacion, al ingresar a la pagina principal después de iniciar
sesidn, se experimentaba un notable retraso en la carga de imagenes y la visualizacion del
carrusel, con un tiempo de aproximadamente 7 segundos. Por otro lado, la aplicacion migrada,
desarrollada siguiendo las mejores practicas y técnicas de optimizacion mencionadas
anteriormente, mostré una mejora significativa en el rendimiento. En este caso, la nueva
aplicacion cargaba y mostraba las imagenes y el carrusel de manera casi inmediata después de
iniciar sesidn. Se muestra a continuacién, cémo se visualiza la pantalla principal del anterior
aplicativo.

llustracion 18: Carga en pantalla principal

916AO «

=  Paginade Inicio

@ Il

¢Qué quieres estudiar?

Escribe el nombre de la carrera:  #t¢  Q

PREGRADO § POSGRADO

Fuente: Propia autoria

Estos resultados préacticos evidencian que la nueva aplicacion ha logrado una mejora en

el rendimiento con respecto a su predecesora. La implementacion de técnicas como el uso de
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FlatList, React.memo(), Performance Monitor y otras optimizaciones, ha dado como resultado
una experiencia de usuario més agil y eficiente, lo que contribuye a un mayor nivel de satisfaccion

de los usuarios y al éxito general de la aplicacion.

Finalmente, se procede a comparar las interfaces de ambas aplicaciones. Aunque ambas
ofrecen las mismas funcionalidades esenciales, se han realizado cambios significativos en la
interfaz de usuario para mejorar la experiencia de usuario.

En la Figura 19, se puede apreciar un disefio renovado que respeta la paleta de colores
de la Universidad, lo que contribuye a una identidad visual mas consistente y profesional. Se
introdujo un nuevo campo para verificar y validar la informacion de los estudiantes, lo cual
fortalece la seguridad y la precisién de los datos.

Ademas, se implementaron nuevas validaciones que no estaban presentes en la
aplicacion anterior. Ahora, el usuario recibe notificaciones sobre campos vacios en el inicio de
sesion y se le informa si la contrasefa ingresada es incorrecta. También se agregd una funcion
gue solicita la confirmacién del usuario antes de cerrar la sesion lo que evita cierres accidentales
de sesion durante la navegacion.

En el lateral izquierdo (drawer), se incorporé una opcion para acceder al carné digital,
proporcionando una funcionalidad adicional y util. Ademas, se incluyeron mensajes informativos
en los cursos para informar al usuario sobre la disponibilidad de calificaciones, lo que mejora la

comunicacion y facilita el acceso a informacion relevante.



[lustracién 19:

Corporacion Universitaria Adventista

SION - Estudiante

Ingrese el cédigo y clave del Campus Virtual

Usuario

Clave

INICIAR

© Copyright 2007 - 2020 | Sistema de
Informacion Organizacional SION | Todos
los derechos reservados.

ERENOL.E

Diferencias entre pantallas de inicio de sesion

B X =, 88%m

Iniciar Sesion

Bienvenido de Nuevo
Ingrese las credenciales del sistema

SION y el codigo estudiantil
Codigo Estudiantil
Usuario SION

Contrasefia SION &

Copyright 2007 - 2020 | Sistema de inforamcién
Organizacional SION | Todos los derechos
reservados.

Fuente: Propia autoria
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CAPITULO 5 Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

De acuerdo con el objetivo planteado en este documento y la realizacion del proyecto, se
llegan a las siguientes conclusiones:

Andlisis y disefio efectivo: La comprensién de los elementos tedricos relacionados con la
migracion de aplicaciones moviles desempefié un papel fundamental en la definicién de la
solucién propuesta para abordar las necesidades especificas. La aplicaciéon de la metodologia
en cascada proporciono6 una estructura sélida para todo el proceso de desarrollo, lo que facilito
la eleccién de las herramientas adecuadas y culminé en una solucién que se alined con los
requisitos iniciales.

Migracién exitosa de funcionalidades clave: Aunque no se logré migrar completamente
toda la aplicacion, se logré implementar las funcionalidades mas relevantes. Esto resulté en una
herramienta que puede proporcionar a los estudiantes los recursos necesarios en funcion de su
gestién académica. El monitoreo constante del rendimiento de la aplicacion, con la ayuda de
diversas herramientas, garantiz6 el funcionamiento adecuado de cada caracteristica
implementada y permiti6 abordar de manera efectiva cualquier error que surgiera durante la
ejecucion

Ventajas de React Native: La eleccion de React Native como plataforma de desarrollo se
destac6 debido a su capacidad para crear aplicaciones multiplataforma. Aunque en este proyecto
no se implementd la version para iOS, se sientan las bases para lograrlo en el futuro. Esto ofrece
un mantenimiento mas eficiente y econémico, permitiendo satisfacer las necesidades de todos
los usuarios en distintos sistemas operativos.

Crecimiento profesional y lecciones aprendidas: Desde una perspectiva personal, la
ejecucion de este proyecto ha impulsado el crecimiento profesional tanto para los participantes
como para el equipo de desarrollo. Las lecciones aprendidas y el conocimiento adquirido han
resaltado la importancia de la planificacién detallada, una gestién de riesgos efectiva y una
comunicacion constante y transparente. Ademas, han enfatizado el compromiso y la colaboracion
del equipo de desarrollo como elementos fundamentales para el éxito del proyecto.

En resumen, el proyecto de migracion ha cumplido en su mayoria con los objetivos
establecidos y ha proporcionado valiosas lecciones y recomendaciones para proyectos futuros.
Las mejoras en el rendimiento y la implementacién de nuevas funcionalidades respaldan la

efectividad de la migracién y allanan el camino para un mantenimiento proactivo y futuras
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mejoras. El conocimiento adquirido y las practicas destacadas son activos importantes para
futuros proyectos de desarrollo de aplicaciones.

5.2 Recomendaciones

Las siguientes recomendaciones se presentan como puntos clave para enriquecer el
aplicativo:

Publicaciéon del aplicativo: Se sugiere la publicacion de la aplicacion para que los
estudiantes puedan aprovechar los beneficios de esta. La disponibilidad temprana brinda acceso
a las funcionalidades existentes y establece una base para futuras mejoras, ademas darle la
importancia que realmente merece, esto implica destacar su utilidad y promover su adopcién
entre los estudiantes.

Completar funcionalidades faltantes: Se recomienda priorizar la finalizacion de las
funcionalidades que aun no se han implementado en el aplicativo, para garantizar una mejor
experiencia de usuario y generar valor agregado

Agregar nuevas funcionalidades: Se recomienda considerar la adopcion de nuevas
funcionalidades integrando la aplicacion con diferentes departamentos, al ser una aplicacién
educativa, esta podria aliarse con la biblioteca Universitaria para proporcionar acceso a recursos
académicos de forma conveniente. Ademas, generar roles para los estudiantes que son internos
y externos, con la finalidad de mostrar contenido diferenciado, por ejemplo, brindando a los
estudiantes internos la capacidad de ver el menu del restaurante e informacién proveniente de
los hogares.

También una funcionalidad que agregaria mucho valor es la de poder ver el mapa de la
Universidad y la locacién actual, con el fin de que tanto antiguos como nuevos estudiantes se
puedan ubicar de forma facil en el campus.

Mejoras en la interfaz: Es recomendable hacer cambios en la interfaz que aporten y
atraigan la interaccién de los estudiantes, cambios minimos pueden hacer la diferencia y
conllevar a que la aplicacion tenga un mejor auge, es necesario mencionar que se debe hacer
seguimiento en el rendimiento y seguridad de la aplicacion, generar un mantenimiento constante

e informar a la poblacién estudiantil cada que se haga un cambio significativo.
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