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RESUMEN 

Mediante este proyecto se busca plantear la solución a una problemática que ha 
sido frecuente en el seguimiento de los integrantes y la organización del Encuentro 
Juvenil, el cual es un movimiento laico de jóvenes para jóvenes, que integrados a 
su propia familia, tratan de hacer realidad el sueño de “CAMBIAR ELLOS MISMOS 
PARA CAMBIAR EL MUNDO”. Para esto se implementará una plataforma 
web/móvil con el fin de facilitar el registro y el manejo de toda la información, 
evitando el uso del registro manual por medio de hojas físicas. 
 
Debido al problema que conlleva el seguimiento de los procesos y registro de 
información en formato físico, se generó la necesidad de sistematizar dichos 
procesos por medio de una plataforma web/móvil. 
 

Palabras clave 

Conexión, bases de datos, desarrollo web, PHP, Encuentro Juvenil, jóvenes, 
diseño, compilación, módulos, perfil, permisos, gestión, registro y almacenamiento. 

ABSTRACT 

This project seeks to raise the solution to a problem that has been prevalent in 
monitoring members and the organization of the Encuentro Juvenil, which is a 
secular youth movement for young people, who built his own family, they try to make 
reality the dream of "CHANGE THEMSELVES TO CHANGE THE WORLD". For this 
a web / mobile platform will be implemented in order to facilitate the registration and 
management of all information, avoiding the use of manual registration through 
physical sheets. 

Due to the problem it involves tracking and recording processes in physical format 
information, the need to systematize these processes through a web platform / 
mobile generated. 

Keywords 

Connection, databases, web development, PHP, Encuentro Juvenil, young, design, 
compilation, modules, profile, permissions, management, register and storage. 
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INTRODUCCIÓN 

El presente trabajo busca dar cuenta de la sistematización de la información del 
Encuentro Juvenil Pereira, organización que maneja una serie de información de 
manera manual.  

Se implementará una plataforma web/móvil que será un cambio en los procesos 
que realiza el movimiento al adaptar una tecnología que dará un impacto inicial a 
nivel local y posteriormente a nivel nacional. 

El software a desarrollar es un sistema de gestión de información, con la 
implementación de bases de datos las cuales ayudarán a sistematizar en línea los 
procesos que favorecen a la articulación de la propuesta formativa de dicha 
organización. 

Se busca que la información personal, los eventos, novedades y demás acciones 
que mejore la comunicación de una manera eficaz y privada, ya que la necesidad 
de los jóvenes por adquirir un mayor sentido de pertenencia por la organización y 
por manifestar sus inquietudes, su sentido crítico en las vivencias aportadas desde 
el Encuentro Juvenil. 

Crear el hábito de apropiación de las diferentes herramientas tecnológicas que 
brinda, para favorecer a mejorar el tiempo, la organización y verificación de 
información. 

En cuanto a la administración del sistema, es importante aclarar que al tener un 
control absoluto de las personas que se registran y quedan almacenadas en la base 
de datos, se pueden crear diferentes funciones que permiten de Encontra2, ser la 
plataforma necesaria para solucionar las problemáticas existentes. 
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1. FORMULACIÓN DEL PROYECTO 

 

El Encuentro Juvenil es un movimiento de jóvenes localizado en diversas ciudades 
del país tales como: Bogotá, Armenia, Barranquilla, Cartagena, San Andrés, 
Manizales, Popayán, Medellín, Cali, Pasto, Ibagué y Pereira.  Semestralmente en 
cada ciudad se celebra una actividad llamada “Fin de semana”, cuyo proceso inicia 
con la inscripción de aspirantes interesados en vivir las experiencias que trae 
consigo este evento. Este proceso consiste en llenar manualmente un formulario 
con los datos personales de cada aspirante, para luego notificar a los miembros del 
movimiento la disponibilidad de los cupos.  

Puede identificarse que se producen dificultades para el encargado de la recepción 
y manipulación de las hojas ya diligenciadas causadas por la deficiencia en el uso 
de la ficha, generando consigo una no actualización oportuna de los cupos 
reservados o disponibles, trayendo como consecuencia la posible cancelación de la 
ficha negándole así la posibilidad al aspirante de vivir la experiencia; adicionalmente 
el movimiento necesita constantemente actualizar la información y trayectoria (hoja 
de vida), de cada uno de sus integrantes. Actualmente el historial de cada integrante 
se plasma en Excel de forma básica y limitada. La causa de este problema es la 
diversificación de los formatos que regulan la información de la hoja de vida, 
generando incoherencias en la información digitalizada. 
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2. OBJETIVOS 

2.1. OBJETIVO GENERAL 

 

Implementar una plataforma web/móvil que mejore la gestión y mantenga en línea 
la información de los procesos fundamentales manejados en el Encuentro Juvenil 
Pereira.  

 

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS   

- Especificar los requerimientos de software pertinentes al desarrollo del sistema 
para la gestión de la información del Encuentro Juvenil Pereira. 

- Diseñar el sistema de información en una plataforma web/móvil para el 
movimiento juvenil.  

- Desarrollar la plataforma web/móvil  
- Realizar las pruebas que garanticen la gestión en línea del sistema de 

información.  
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3. JUSTIFICACIÓN 

 

El Encuentro Juvenil es un movimiento de jóvenes cuyo objetivo principal es buscar 
que las personas desarrollen cualidades y capacidades que algunas veces 
permanecen escondidas en lo más profundo de su YO, por miedo a ser diferentes 
a la corriente común del mundo.  Este movimiento es un proceso de reencuentro 
del joven con su familia, colegio, universidad, trabajo y con todo lo que se relaciona 
dentro de su desarrollo como joven cristiano comprometido.  

Para este movimiento resulta pertinente solucionar una problemática que ha 
ocurrido con frecuencia, la cual es la pérdida masiva de información de los 
integrantes del EJ, en donde no se ha llevado un control adecuado de sí misma 
provocando la necesidad de solicitar los datos personales y de averiguar la hoja de 
vida dentro del movimiento de cada uno de los miembros, siendo este problema de 
tipo tecnológico, pues no cuenta con un espacio en internet ni ninguna aplicación 
tipo móvil donde se maneje la información concerniente al grupo, de tal forma que 
esto ayude a lograr de manera más ágil sus objetivos como lo son el acercar cada 
día más jóvenes al seguimiento de Jesús mediante un cambio de vida colaborando 
con el desarrollo de una mejor sociedad.  

En cada actividad de ingreso al EJ, llamada “Fin de semana” también conocido 
como “FDS”, son demasiados los esfuerzos realizados por los jóvenes 
pertenecientes al movimiento(Encontrados), para lograr los objetivos con los nuevos 
jóvenes que apenas comienzan, ya que primero se diligencia la ficha de inscripción 
de manera física, esta llega a las manos de la tesorería para tener un control del 
pago y luego se le hace llegar al encargado de utilizar toda la información para la 
gestión previa que se debe de realizar a esta experiencia.  

Las consecuencias que tiene la pérdida masiva de información, con respecto a las 
hojas de vida de cada integrante, ya que no continua un registro del   historial que 
ha tenido cada uno desde que ingresó al Encuentro Juvenil, siendo este de suma 
importancia para realizar seguimiento y acompañamiento en  las diferentes 
acciones que propone el movimiento para el crecimiento de los mismos. 

La primera experiencia significativa del movimiento es el Fin de Semana, una vez 
realizada la experiencia el participante es un miembro activo del movimiento. La 
aplicación lograría favorecer a la integración y conocimiento de las dinámicas 
internas y externas del Encuentro Juvenil.  Al tener las hojas de vida se llevaría una 
elección más eficiente, correspondiendo al compromiso que han tenido los que 
vayan a ser seleccionados para trabajar en la logística de cada Fin de Semana. Esta 
es una solución bastante eficiente para promover una elección, facilitar la ubicación 
de las personas que cumplan el perfil de participar en el equipo organizador del 
FDS, esto se realizaría por medio de un conteo del número de asistencias a los 
talleres formativos y demás actividades que se realizan pre Fin de Semana. 
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El alcance  propuesto es implementar esta plataforma al Encuentro Juvenil en la 
ciudad de Pereira, ya que se cuenta con la disposición de todo el consejo de 
coordinación en esta ciudad que consta de 8 personas las cuales llevan más de 2 
años dentro del movimiento. Luego de implementar esta plataforma en la ciudad de 
Pereira se espera proponer la idea a las otras 11 ciudades en donde ha llegado el 
Encuentro Juvenil.  

Teniendo en cuenta de que esta plataforma no es tan sólo un proyecto de grado 
que para muchas personas puede que sea para recibir la nota suficiente para 
graduarse. La idea fundamental de este proyecto es ser una base sólida que permita 
el desarrollo de Encontra2 como la red social del encuentro juvenil Colombia. En la 
cual todos los miembros del EJ a nivel nacional tengan acceso por medio de su 
cuenta. Y se puedan tener muchas más funcionalidades de las que se lograrán con 
este proyecto. 
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4. PRESUPUESTO 

Para la elaboración del proyecto los elementos necesitados fueron: 

 

Elemento Precio  
Computador Acer 
Xampp 
MySQL Workbench  
Pasajes para asesorías  
Google Chrome 
Dia  
StarUML 
Diseño del logo 
Sublime Text 2 
Asesoría externa de programación 

Ninguno 
Ninguno 
Ninguno 
$30000 
Ninguno 
Ninguno 
Ninguno 
$15000 
Ninguno  
$50000 
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5. CRONOGRAMA 

5.1. CRONOGRAMA 1 

Ilustración 1. Cronograma1 

 

Fuente: Elaboración propia 
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5.2. CRONOGRAMA 2 

Ilustración 2. Cronograma2 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



19 
 

6. MARCO CONTEXTUAL 

 

6.1. FILOSOFÍA 

Según (Quiceno Calderón, Morales Cuesta, Betancur Jiménez, & Giraldo Giraldo, 
2010), el Encuentro Juvenil es un movimiento laico de jóvenes para los jóvenes, que 
integrados a su propia familia, tratan de hacer realidad el sueño de “CAMBIAR 
ELLOS MISMOS PARA CAMBIAR EL MUNDO”.  Su objetivo principal es buscar 
que el joven desarrolle cualidades y capacidades que algunas veces permanecen 
escondidas en lo más profundo de su YO, por miedo a ser diferentes a la corriente 
común del mundo.  Este objetivo se logra por medio de un fin de semana para 
jóvenes y luego con otras ayudas que permite un desarrollo más amplio de esas 
cualidades y capacidades encontradas.  El Encuentro Juvenil es un proceso de 
reencuentro del joven con su familia, colegio, universidad, trabajo y en fin con todo 
lo que se relaciona dentro de su desarrollo como joven cristiano comprometido.  

6.2. ORIGEN 

El Encuentro Juvenil, nació en España, por la inquietud de un sacerdote que se 
cuestionaba acerca de la juventud. Con ayuda de parejas del Encuentro Matrimonial 
y de algunos jóvenes, se desarrollaron los temas que actualmente conocemos. 
Después de haberlo puesto en práctica se llevó a Estados Unidos en donde tomó el 
nombre de “Choice” (escoge), fue llevado al Perú por el Encuentro Matrimonial y 
luego traído a Colombia con el nombre de Encuentro Juvenil Colombiano, por el 
padre Francisco Lenglez, quien lo estructuró y adaptó a la mentalidad colombiana. 
Continuó con esta labor el padre Albeiro Vanegas de los Clérigos de San Viator. La 
primera ciudad en recibir el movimiento fue Bogotá en junio 12 de 1981, de donde 
se expandió a la ciudad de Neiva en 1983, Armenia 17 de marzo de 1985, Cajicá 
17 de abril de 1985.  La ciudad de Armenia, lo llevó a Pereira en 1985 en agosto, 
Ibagué en 1987 y Manizales en 1988. La ciudad de Pereira lo llevó a Cali en 1987, 
La ciudad de Ibagué lo llevó a Líbano. El comité Ejecutivo Nacional (C.E.N) lo llevó 
a Popayán en 1990, la ciudad de Neiva lo llevó a Florencia en 1991, Armenia lo llevó 
a Pasto en 1999 y a Medellín en 2002, Barranquilla lo llevo a Cartagena en 2003.  

6.3. DESCRIPCIÓN DE LA MENTALIDAD Y DE LA FILOSOFÍA QUE GUÍA AL 
ENCUENTRO JUVENIL 

El Encuentro Juvenil como lo referencia su marco doctrinal, es un movimiento Laico, 
de jóvenes católicos, que buscan la promoción del reino de Dios entre los jóvenes.  
En el referenciado marco doctrinal se encuentran descritos los principios 
fundamentales para la formación de los jóvenes del Encuentro Juvenil. Así mismo 
se presentan las características principales alrededor de las cuales gira el 
movimiento.  Estos principios fundamentales y las características deberán ser una 
guía permanente que orienta los propósitos fundamentales de cada acción que se 
emprenda en el Encuentro.  El Objetivo de esta parte es complementar algunas 
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características o valores del encuentro que son importantes para el desarrollo futuro 
del movimiento.  

6.4. FIN DE SEMANA (FDS) 

El F.D.S. del Encuentro Juvenil, es una experiencia dirigida a un grupo de jóvenes 
de ambos sexos, cuyas edades están entre los 17 y 28 años, con un máximo de 40 
jóvenes participantes. El F.D.S. se cataloga como la puerta de entrada del joven a 
este movimiento.  En esta experiencia se busca como en todas las partes del 
movimiento crear un espacio para que el joven identifique tanto sus aspectos 
positivo, como negativo y adquiera consigo mismo un compromiso de cambio 
personal para exponer al mundo como lo dice nuestro lema.  El F.D.S. goza de unas 
características específicas y de una metodología propia que le permite a los 
participantes vivir a plenitud y libertad la experiencia.  

El problema expuesto toma lugar en la ciudad de Pereira en donde este movimiento 
juvenil cada vez es más fuerte ya que cada 6 meses entran 40 jóvenes nuevos que 
en su mayoría ingresan con muy buena actitud e ideales para cambiar al mundo. 
Las reuniones habituales realizadas por los mismos jóvenes miembros del 
Encuentro Juvenil son los sábados en las horas de la tarde, las cuales son 
organizadas cada ocho días por un grupo diferente lo que provoca que todos los 
miembros del movimiento adquiera liderazgo  al  ser  parte  del  equipo  organizador  
de  ciertas  actividades.  La mayoría de estas reuniones que son nombradas 
como talleres se llevan a cabo en la Universidad Católica de Pereira ya que el 
Padre Álvaro Eduardo Betancur Jiménez párroco de la iglesia Santa María del 
Monte Carmelo del barrio Campestre B en Dosquebradas, es el asesor espiritual 
del Encuentro Juvenil Pereira lo que beneficia a tener un lugar fijo donde realizar los 
talleres formativos. 
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6.5. ORGANIGRAMA 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 Fin de semana 

Equipo Central 
Sacerdote/Asesor 
espiritual 

Grupo de Jóvenes 
Monitores 

 

Grupo de 
Colaboradores 
de Logística 

Máximo 5 y 
mínimo 3 
jóvenes y con 
presencia de 
ambos sexos 
necesariamente
. 

Necesariamente 
para todo el F.D.S. 
(debe de haber 
vivido la 
experiencia 
anteriormente). 

 

Cantidad de 
acuerdo al número 
de participantes. 

Jóvenes con la previa 
preparación (profundo de 
Pre) que colaborarán en 
todas las actividades “tras 
bambalinas” que 
comprenden las 
necesidades logísticas de 
la experiencia. 

 

Todos en servicio al 
grupo de participantes 

Jóvenes entre los 17 y los 28 años que se encuentren o hayan cursado sus estudios superiores 
de Pre grado. Pueden ser padres o madres solteras de acuerdo a lo autorizado por el consejo local 
de cada ciudad donde se realice el Fin de Semana de Encuentro Juvenil. No podrán participar en 
un Fin de Semana de Encuentro Juvenil personas que se encuentren viviendo en unión libre, que 
hayan estado casados o que ya hayan vivido la experiencia en un periodo no menos a 5 años. 
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7. MARCO TEÓRICO 

7.1. ANTECEDENTES 

En el Encuentro Juvenil es de suma importancia tener disponible la información 
personal de todos los integrantes del movimiento. Esto es un  arduo trabajo que 
requiere de tiempo, debido a que, solicitar la actualización de los datos requiere de 
mucho tiempo para que todos lo realicen. 

Para solucionar lo mencionado anteriormente se desarrollará una plataforma que se 
adapte en la Web y en un Móvil, con el fin de administrar la información almacenada 
en las hojas de vida de cada miembro del movimiento, teniendo en cuenta los datos 
personales, el número de fin de semana que realizó, conteo de asistencias a talleres 
formativos y demás actividades realizadas. 

Revisando en el medio, se han encontrado plataformas ya desarrolladas con 
funciones similares y se espera que esta información sirva como base para el 
desarrollo de este proyecto. Las siguientes plataformas, son en su mayoría sistemas 
de gestión de información, lo que permiten tener una base más sólida para la 
creación de Encontra2. 

7.1.1. iDent 

(iDent, s.f.) Es una aplicación que utiliza e integra diferentes herramientas 
tecnológicas para la gestión y control de los pacientes de una clínica. Esta aplicación 
beneficia al aumento de la productividad y eficiencia administrativa. Reduciendo la 
utilización de recursos hasta un 40% ya que tiene un mayor control y orden, copias 
de seguridad, aumento en la calidad del servicio, soporte y acompañamiento.  

Se caracteriza por tener una interface sencilla, acceso rápido a la información, 
configuración de diagnósticos, procedimientos y planes de tratamiento, registro de 
pagos, expedición de: recibos de pago, presupuestos y estado de cuenta, calendario 
intuitivo para el agendamiento de citas, registre imágenes, documentos, fotos y 
firmas documentadas desde iPad o el equipo de escritorio y crea cuentas con 
perfiles de seguridad para el acceso dirigido y restringido a la aplicación.  

Basado en esta aplicación se aumenta la calidad de la plataforma a desarrollar, 
debido a los múltiples beneficios que tiene iDent, además de las características que 
son funcionales para la realización de la aplicación 

7.1.2. Mis clientes 3.0.2 

Es una herramienta para administrar clientes y trabajos pendientes o finalizados. Es 
simple, portable y fácil de utilizar. Todo se almacena en un único archivo 
clientes.mdb, se puede editar con Microsoft Access. Compatible con Windows XP, 
7 y 8. Se caracteriza por tener un almacenamiento de clientes, mini buscador según 
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Apellido, Nombre o Teléfono del cliente y un historial de trabajos pendientes o 
finalizados de cada cliente. (Mis Clientes 3.02, s.f.) 

 

7.1.3. Selector 

(Selector, s.f.) Es una solución Web que permite capturar, editar, buscar, 
seleccionar y administrar Hojas de Vida o Perfiles Profesionales de los aspirantes a 
un cargo en la organización. Parametrización de variables de búsqueda y envío a 
través de correo electrónico. 

 
Moderna y robusta solución web que permite a las organizaciones o áreas de 
recursos humanos realizar la captura, parametrización, selección, edición, 
búsqueda Hojas de Vida o de perfiles profesionales de candidatos o empleados 
registrados. El aspirante podrá ingresar toda la información de contacto, educación 
y experiencia a través de un link que se enlazará con la aplicación Selector, 
permitiendo la postulación a vacantes disponibles. 

 
Simplifica los procesos de selección y respuesta inmediata a los requerimientos de 
perfiles. Toda la información puede ser compartida por el equipo de selección y 
vinculación, automatizando el proceso y reduciendo los costos en tiempos de 
respuestas de forma oportuna y precisa, integración con sistemas de recursos 
humanos y ERP´S. 

7.1.4. DoReMi 

DoReMi es un sencillo pero útil programa gratuito para que los profesores registren 
a sus estudiantes, las tareas, deberes o guías y sus correspondientes evaluaciones 
y las anotaciones acerca de comportamiento o desempeño en el aula. Entonces, 
con este programa el docente podrá mantener un adecuado registro de:  

-  Los cursos que regenta 
- Las asignaturas de cada curso 
- Los estudiantes de cada curso (se pueden importar de una hoja Excel).  
- Las actividades evaluativas (tareas, deberes, guías, etc.)  
- Anotaciones durante las clases (comportamiento, actitudes, desempeño,   

etc.)  
- Las evaluaciones de las actividades asignadas (el programa suma o 

promedia las notas) 

El programa DoReMi está dirigido a profesores o docentes que requieren un registro 
de sus estudiantes para anotar las evaluaciones de los trabajos asignados y su 
comportamiento en el aula. (DoReMi, s.f.). 
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7.1.5. aGora 

Es una suite de gestión completa e integrada que cubre todas las necesidades de 
cualquier centro docente en términos de planificación, gestión y control académico, 
comercial, económico, etc. Nuestro software, que cuenta con el respaldo de miles 
de usuarios en todo el mundo, es escalable, potente y de rápida implantación. 

Desde un mismo entorno podrás gestionar alumnos y clientes, definir tu planning 
académico, controlar tus gastos, emitir facturas o gestionar los cobros. 

Nuestra aplicación te ofrece cientos de utilidades y herramientas de decisión e 
inteligencia de negocio, que te ayudarán a responder preguntas, como a cuánto 
ascendieron las ventas del mes de abril, en qué periodo del año hemos realizado 
más matrículas, cual es el día del mes que más clientes pagan, cuántos alumnos 
del año pasado se han vuelto a matricular este año, qué grupo ha sido el más 
rentable este año, etc. (aGora, s.f.).  

7.1.6. Sgd (Sistema de gestión docente) 

Es una potente herramienta de Gestión Global Académica para centros 

educativos que incorpora como elemento principal un Software diseñado 

específicamente para el tratamiento de la Información Académica y las 

Comunicaciones entre padres, profesores, tutores y alumnos. 

Sgd es, día a día, un nuevo modo de trabajo de alto rendimiento desarrollado en 

Java y con un potente motor de base de datos MySQL, que tanto para centros 

educativos como para docentes; se ha convertido en la aplicación de gestión 

académica más avanzada del mercado para el sector educativo: segura, de fácil 

uso y de tecnología compatible e integrable con los principales sistemas oficiales de 

las Consejerías de Educación. (Tecnausa, s.f.) 

 

7.2. TEORÍAS Y TECNOLOGÍAS 

7.2.1. Ingeniería del Software 

Según (Pressman, Ingeniería de Software. Un enfoque práctico 5a Edición, 2002) 
la Ingeniería del Software es una disciplina o área de la Informática o Ciencias de la 
Computación, que ofrece métodos y técnicas para desarrollar y mantener software 
de calidad que resuelven problemas de todo tipo. Hoy día es cada vez más 
frecuente la consideración de la Ingeniería del Software como una nueva área de la 
ingeniería, y el ingeniero del software comienza a ser una profesión implantada en 
el mundo laboral internacional, con derechos, deberes y responsabilidades que 

http://www.tecnausa.com/educacion/sgd_web_sms.html
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cumplir, junto a una, ya, reconocida consideración social en el mundo empresarial 
y, por suerte, para esas personas con brillante futuro. 

La Ingeniería del Software trata con áreas muy diversas de la informática y de las 
ciencias de la computación, tales como construcción de compiladores, sistemas 
operativos o desarrollos en Intranet e Internet, abordando todas las fases del ciclo 
de vida del desarrollo de cualquier tipo de sistemas de información y aplicables a 
una infinidad de áreas tales como: negocios, investigación científica, medicina, 
producción, logística, banca, control de tráfico, metodología, el mundo del derecho, 
la red de redes Internet, redes Intranet y Extranet, etc. Definición del término 
«Ingeniería del Software». 

El término Ingeniería se define en el DRAE  como:  

Conjunto de conocimientos y técnicas que permiten aplicar el saber científico a la 
utilización de la materia y de las fuentes de energía.  

Profesión y ejercicio del ingeniero» y el término ingeniero se define como persona 
que profesa o ejerce la ingeniería. 

De igual modo la Real Academia de Ciencias Exactas, Físicas y Naturales de 
España define el término Ingeniería como: Conjunto de conocimientos y técnicas 
cuya aplicación permite la utilización racional de los materiales y de los recursos 
naturales, mediante invenciones, construcciones u otras realizaciones provechosas 
para el hombre. 

Evidentemente, si la Ingeniería del Software es una nueva ingeniería, parece lógico 
que reúna las propiedades citadas en las definiciones anteriores. Sin embargo, ni el 
DRAE ni la Real Academia Española de Ciencias han incluido todavía el término en 
sus Últimas ediciones; en consecuencia vamos a recurrir para su definición más 
precisa a algunos de los autores más acreditados que comenzaron en su momento 
a utilizar el término o bien en las definiciones dadas por organismos internacionales 
profesionales de prestigio tales como IEEE o ACM. Así, hemos seleccionado las 
siguientes definiciones de Ingeniería del Software:  

Ingeniería de Software es el estudio de los principios y metodologías para desarrollo 
y mantenimiento de sistemas de software. 

Ingeniería del Software es la aplicación práctica del conocimiento científico en el 
diseño y construcción de programas de computadora y la documentación asociada 
requerida para desarrollar, operar (funcionar) y mantenerlos.  

7.2.1.1. Requerimientos 

Teniendo en cuenta la definición dada por (Pressman, Ingeniería del Software. Un 
enfoque práctico 7a Edición, 2010). Se definen los requerimientos como un conjunto 
de tareas que llevarán a la comprensión de cuál será el efecto que tendrá el software 
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en el negocio, qué es lo que quiere el cliente y cómo interactúan los usuarios finales 
con el software.  

Para realizarlos se debe comenzar con la concepción, tarea que define el alcance y 
la naturaleza del problema que se va a resolver. Va seguido de la indagación, labor 
que ayuda a los participantes a definir lo que se requiere. Después sigue la 
elaboración, donde se refinan y modifican los requerimientos básicos. Cuando los 
participantes definen el problema, tiene lugar una negociación: ¿cuáles son las 
prioridades, qué es lo esencial, cuándo se requiere? Por último, se especifica el 
problema de algún modo y luego se revisa o válida para garantizar que hay 
coincidencia entre la comprensión que usted tiene del problema y la que tienen los 
participantes.  

El objetivo de los requerimientos es proporcionar a todas las partes un 
entendimiento escrito del problema. Esto se logra por medio de varios productos del 
trabajo: escenarios de uso, listas de funciones y de características, modelos de 
requerimientos o especificaciones. 

El análisis de los requerimientos da como resultado la especificación de las 
características operativas del software, indica la interfaz de éste y otros elementos 
del sistema, y establece las restricciones que limitan al software. 

7.2.1.2. Diseño 

Según (Pressman, Ingeniería del Software. Un enfoque práctico 7a Edición, 2010), 
El diseño de software agrupa el conjunto de principios, conceptos y prácticas que 
llevan al desarrollo de un sistema o producto de alta calidad. Los principios de 
diseño establecen una filosofía general que guía el trabajo de diseño que debe 
ejecutarse. Deben entenderse los conceptos de diseño antes de aplicar la mecánica 
de este, y la práctica del diseño en si lleva a la creación de distintas 
representaciones del software que sirve como guía para la actividad de construcción 
que siga. 

Crea una representación o modelo del software, pero, a diferencia del modelo de 
los requerimientos (que se centra en describir los datos que se necesitan, la función 
y el comportamiento), el modelo de diseño proporciona detalles sobre arquitectura 
del software, estructuras de datos, interfaces y componentes que se necesitan para 
implementar el sistema. 

7.2.1.2.1. Modelo entidad-relación 

Según (Ochando, 2014) el modelo entidad-relación ER es un modelo de datos que 
permite representar cualquier abstracción, percepción y conocimiento en un sistema 
de información formado por un conjunto de objetos denominados entidades y 
relaciones, incorporando una representación visual conocida como diagrama 
entidad-relación. 
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La entidad es cualquier clase de objeto o conjunto de elementos presentes o no, 
en un contexto determinado dado por el sistema de información o las funciones y 
procesos que se definen en un plan de automatización. Dicho de otra forma, las 
entidades las constituyen las tablas de la base de datos que permiten el 
almacenamiento de los ejemplares o registros del sistema, quedando recogidos 
bajo la denominación o título de la tabla o entidad. Por ejemplo, la entidad usuarios 
guarda los datos personales de los usuarios de la biblioteca, la entidad catalogo 
registra todos los libros catalogados, la entidad circulación todos los libros prestados 
y devueltos y así sucesivamente con todos los casos. 

Los atributos son las características, rasgos y propiedades de una entidad, que 
toman como valor una instancia particular. Es decir, los atributos de una tabla son 
en realidad sus campos descriptivos, el predicado que permite definir lo que 
decimos de un determinado sujeto. Por ejemplo de una entidad o tabla catálogo, se 
pueden determinar los atributos, título, subtítulo, título paralelo, otras formas del 
título, autor principal, otras menciones de responsabilidad, edición, mención de 
edición, editorial, lugar de publicación, fecha de publicación. 

 
La relación es el vínculo que permite definir una dependencia entre los conjuntos 
de dos o más entidades. Esto es la relación entre la información contenida en los 
registros de varias tablas. Por ejemplo, los usuarios suelen clasificarse según una 
lista de tipos de usuarios, ya sean profesores, alumnos o investigadores. De esta 
forma es posible emitir la relación entre el usuario Jorge Martínez como alumno y 
Enrique Valtierra como profesor. Las relaciones son definidas de forma natural en 
un diagrama relacional para expresar un modelo cognitivo que dará lugar 
posteriormente a las interrelaciones de las entidades. 

Las claves son los campos o atributos de una entidad o tabla que tienen como 
objetivo distinguir cada registro del conjunto, sirviendo sus valores como datos 
vinculantes de una relación entre registros de varias tablas.  

La cardinalidad se representan en un diagrama ER como una etiqueta que se ubica 
en ambos extremos de la línea de relación de las entidades y que puede contener 
diversos valores entre los que destacan comúnmente el 1 y el *, obteniendo los 
siguientes tipos: 

Relación 1 a 1. La relación uno a uno, define que un único registro de la tabla puede 
estar relacionado con un único registro de la tabla relacionada. 

 

Ilustración 3. Relación 1 a 1 
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Relación 1 a muchos. Define que un registro dado de una tabla auxiliar o 
secundaria sólo puede estar vinculado con un único registro de la tabla principal con 
la que está relacionada. 

Ilustración 4. Relación 1 a muchos 

 

Relación muchos a muchos. Define que un registro de una tabla puede estar 
relacionado con varios registros de la tabla relacionada y viceversa. 

Ilustración 5. Relación muchos a muchos 

 

7.2.1.2.2. Modelo relacional 

Según (Rodríguez, 2012) se basa en el concepto matemático de relación. En este 
modelo, la información se representa en forma de “tablas” o relaciones, donde cada 
fila de la tabla se interpreta como una relación ordenada de valores (un conjunto de 
valores relacionados entre sí). 

Una relación se define como un conjunto de n-tuplas; donde una n-tupla se define 
a su vez como un conjunto ordenado de valores atómicos (esto es, no divisibles ni 
descomponibles en valores más “pequeños”. Cada relación, vista como una tabla, 
consta de un conjunto de columnas; cada una de esas columnas recibe el nombre 
de atributo. A cada atributo de una relación le corresponde un nombre, que debe 
ser único dentro de la relación, y un dominio: el conjunto de valores válidos para un 
atributo; o, dicho de otra manera, el conjunto de valores que cada tupla de la relación 
puede tomar para ese atributo. 

El modelo relacional es el seleccionado habitualmente como referencia para la 
elaboración del esquema lógico de una base de datos. Una base de datos, desde 
el punto de vista relacional, está formada por un conjunto de relaciones. El esquema 
lógico de una base de datos consistirá, pues, en la unión de los esquemas de todas 
las relaciones que componen la base de datos, conjuntamente con todas las 
restricciones de integridad que afectan a esas relaciones. 

7.2.2. Desarrollo  Web 

Según (Alegsa, 2010) el desarrollo web es Proceso de creación y mantenimiento 
de páginas web, generalmente para ser parte de un sitio web disponible en 
la WWW. La o las personas encargadas de esta tarea, son llamadas desarrolladores 
web o Web Masters. 

http://www.alegsa.com.ar/Dic/pagina%20web.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/sitio%20web.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/www.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/webmaster.php
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El lenguaje básico que se debe conocer para la creación de páginas web es 
el HTML, aunque las herramientas gráficas para el diseño web ayudan mucho en 
esta tarea. Las dos aplicaciones más difundidas son Dreamweaver y FrontPage. 

Luego, existen otros lenguajes de programación que aumentan el poder de las 
páginas web, algunos destacables son: PHP, ASP y JavaScript (DHTML). Para 
aumentar las funcionalidades de un sitio web, también pueden incorporarse: Flash, 
Shockwave, Java applet, CGI, SVG, ActiveX, cookies, etc. 

Finalmente, la incorporación de una base de datos puede simplificar muchas tareas 
a la hora de desarrollar ciertos sitios web. 

7.2.3. PSP (Personal Software Process) 

Según (Gonzalez, 2010) El PSP amplía el proceso de mejora a la gente que realiza 
el trabajo de desarrollo de software, concentrándose en las prácticas de trabajo de 
los ingenieros en una forma individual, enseñando cómo manejar la calidad desde 
el principio de un producto. PSP son las métricas, que permiten estructurar y 
ordenar nuestro trabajo del día a día no solo de desarrollo de software. El resultado 
del trabajo, además puede ser llevado a un trabajo en equipo TSP (Team Process 
Software), el cual es “comandado” por un sistema de gestión de la configuración y 
por supuesto, un Jefe de Proyecto quien evalúa los resultados y avances de los 
miembros del equipo. 

Algunas  de las principales causas que suceden en el proceso de desarrollo de 
software son las siguientes:  

- El  personal de desarrollo no se involucre lo suficiente en el control de calidad 
del producto, la alta dirección no está consciente de la verdadera importancia 
del proyecto a causa de que no se cuentan los recursos necesarios (dinero, 
tiempo, tecnología). 

- Las prácticas establecidas no son las adecuadas, las empresas se centran 
en cómo pero no tienen claro el qué. 

- La relación problema/necesidad muchas veces no existe, no se preocupan 
de analizar si los objetivos del proyecto; tienen cobertura con los objetivos de 
la empresa, etc. 

PSP es una técnica probada para mejorar el funcionamiento y la productividad 
individuales de los ingenieros. Surge de la necesidad que tienen los  Ingenieros de 
Software de automatizar sus procesos. 

PSP fue diseñado para ayudar a los profesionales del software para que utilicen 
constantemente prácticas sanas de ingeniería del software, enseñándoles a 
planificar y dar seguimiento a un trabajo, utilizar un proceso bien definido y medido, 
a establecer metas mesurables y finalmente a  rastrear constantemente  para 
obtener las metas definidas. 

http://www.alegsa.com.ar/Dic/html.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/aplicacion.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/dreamweaver.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/frontpage.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/lenguaje%20de%20programacion.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/php.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/asp.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/javascript.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/html%20dinamico.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/flash.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/shockwave.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/java%20applet.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/cgi.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/svg.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/activex%20control.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/cookie.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/base%20de%20datos.php
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El PSP es una versión pequeña de CMM donde se preocupa solo por un conjunto 
de las KPAs (Key Process Areas).  La estructura de PSP es como sigue: 

Ilustración 6. Estructura de PSP 

 

Los principios de PSP son: 

- Cada ingeniero es diferente, para ser más eficiente, debe planificar su 
trabajo basándose en su experiencia personal. 

- Usar procesos bien definidos y cuantificados. 
- Los ingenieros deben asumir la responsabilidad  personal de la calidad de 

sus productos. 
- Cuanto antes se detecten y corrijan los errores menos esfuerzo será 

necesario 
- Es más efectivo evitar los defectos que detectarlos y corregirlos. 
- Trabajar bien es siempre la forma más rápida y económica de trabajar. 

El PSP se caracteriza porque es de uso personal y se aplica a programas pequeños 
de menos de 10.000 líneas de código. Se centra en la administración del tiempo y 
en la administración de la calidad a través de la eliminación temprana de defectos. 

 

 

 

 

 

https://jjegonzalezf.files.wordpress.com/2010/12/sshot-5.png
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7.2.3.1. Método PROBE 

Según (David, 2014) Es un método se enfoca en el uso de Proxies, es decir, 
Sustitutos que nos permiten relacionar la función de un componente con su tamaño 
relativo. En donde el Proxy es un “sustituto” que permite juzgar el tamaño de un 
componente y visualizarlo en fases tempranas partiendo de su funcionalidad y un 
tamaño relativo que surge de la experiencia y juicio de “experto” y se retroalimenta 
posteriormente con los tamaños históricos registrados. 

Si se desea aclarar más esta idea se debe definir lo que es el proceso de 
planificación, en el cual como se trabajó en el proyecto, se deben de tener los 
requerimientos para desarrollar el software, entre mejor especificados estén mejor 
será el plan.  

Para que estos planes sean más precisos y eficientes se deben basar en 
estimaciones del tamaño e información histórica, al tener esta base, se identifica 
toda la información la cual luego se identifica con la mayoría de los trabajos que se 
hayan realizado anteriormente y así basar la estimación del recurso sobre esa 
información. Al realizar la estimación del tamaño se deben de tener los siguientes 
principios según (Sánchez Segura, Mora Soto, & Alonso Durán, 2006): 

- Principio de estimación del tamaño 1 
La estimación es un proceso incierto, nadie sabe cuán grande será el producto. 
Entre más temprana sea, es menos conocida. Puede ser influenciada por 
negocios y otras presiones.  
 
Estimación es un proceso de aprendizajmue intuitivo, mejora de habilidades con 
experiencia e información.  Algunas personas serán mejores al estimar que 
otras. 
 

- Principio de estimación del tamaño 2 
La estimación es una habilidad, donde la mejora puede ser gradual, ya que 
nunca podrá ser muy buena. El objetivo es llegar a ser consistente, entender la 
variabilidad de sus estimaciones y buscar un balance entre sub y 
sobreestimado. 
 

- Principio de estimación del tamaño 3 
Las ventajas de usar métodos de estimación definidos son aquellas que se 
tienen prácticas conocidas que se pueden mejorar y tienen un framework para 
recolectar información de estimación, y además, pueden consistentemente usar 
información histórica para producir estimaciones balanceadas 

PSP usa el método PROBE (Proxy Based Estimating) para estimar y planificar 
proyectos. Sirve de apoyo para la estimación basada en PROXY. Usa proxies para 
estimar el tamaño del programa y el tiempo de desarrollo. Un buen proxy ayudará a 
realizar estimaciones precisas. 
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Ilustración 7. Método PROBE 

 

 

                              

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

 

 

 

                                                               FUENTE: Elaboración propia 

En la ilustración 7 se definen todos los pasos a seguir para realizar la estimación 
mediante el método PROBE. 

Teniendo en cuenta lo dicho por (Sánchez Segura, Mora Soto, & Alonso Durán, 
2006). El primer paso de estimación es hacer un diseño conceptual. En el que 
primero se relacionan los requisitos para el producto, luego se deben definir los 
elementos del producto que producirán las funciones deseadas y estimar el tamaño 
de lo que se planea construir. Para muchos proyectos, el diseño conceptual puede 
ser relativamente producido rápidamente. Para los programas de los ejercicios de 
PSP, hay que intentar que limitar el tiempo del diseño conceptual a 10, o a los mucho 
20 minutos. 

INICIO 

                             Identificar y medir el tamaño de los proxies 

Número de ítems    Tipo de parte     Tamaño relativo    Categorías reusadas 

Estimar los tamaños 
de los otros elementos 

Estimar el tamaño 
del programa 

Diseño conceptual 

Calcular el intervalo 
de predicción 

Estimar recursos 

Calcular intervalo de 
predicción  

Estimación del tamaño 
y rango 

Estimación del recurso 
y rango 
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El segundo paso es tamaño de la estimación de proxies, y se deben tener en cuenta 
2 opciones que son las siguientes: 

La cuestión básica  

- Buenas medidas de tamaño son detalladas.  
- Es generalmente difícil visualizar detalles iniciales del producto en un 

proyecto.  

Alternativas  

- Esperar a estimar hasta que se tenga el detalle.  
- Realiza tu mejor conjetura  
- Identificar un proxy apropiado 

Al realizar una estimación con proxies, como primera medida se debe: 

-  Seleccionar el proxy. 
- Obtener información del proxy. 
- Organizar la información para usarla en la estimación. 
- Usar la información para estimar el tamaño de los proxies en el nuevo 

programa 
- Combinar las estimaciones del proxy con la estimación del producto 
- Realizar una estimación del recurso 
- Producir un plan del proyecto 

Para la organización de los datos del proxy se debe fraccionar el producto 
planificado en partes, al tenerlo fraccionado se relaciona con las partes ya 
construidas y luego se usa el tamaño de las partes previamente construidas para 
estimar los tamaños de las nuevas partes. Para hacer esto, se necesitan rangos de 
tamaño para los tipos de artes que típicamente desarrolla y para cada tipo de 
producto, también se necesitan rangos de tamaños para ayudar a tener una idea de 
los tamaños de las nuevas partes. 

El tamaño del programa en general es usualmente proporcional al tamaño de las 
partes del programa, en base del tamaño del programa se estima el tiempo de 
desarrollo, teniendo en cuenta lo que se demora en cuanto a desarrollo del 
programa y en la corrección de errores. Para estimar estos datos se requiere la 
siguiente ecuación, en donde E es el tamaño del proxy estimado. 

𝑦𝑘 = 𝛽0 + 𝛽1 ∗ 𝑥𝑘 

𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜 𝑑𝑒 𝑎ñ𝑎𝑑𝑖𝑑𝑜 𝑦 𝑚𝑜𝑑𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑑𝑜 = 𝛽0𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜 + 𝛽1𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜 ∗ (𝐸) 

𝑇𝑖𝑒𝑚𝑝𝑜 𝑑𝑒 𝑑𝑒𝑠𝑎𝑟𝑟𝑜𝑙𝑙𝑜 = 𝛽0𝑇𝑖𝑒𝑚𝑝𝑜 + 𝛽1𝑇𝑖𝑒𝑚𝑝𝑜 ∗ (𝐸) 

En donde 𝛽0 y 𝛽1 son los parámetros de regresión, los cuales se deben calcular a 
partir de la información de los programas previamente desarrollados. Para “x”, se 
debe usar el tamaño estimado del proxy (E), y para “y” se usa el actual. 
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Además, el tamaño total del programa incluye código añadido, modificado, borrado, 
base y reusado. Al modificar un programa existente, el código base es el tamaño 
del programa existente sin modificación. Al modificar programas, incluye su tamaño 
sin modificar en el código base y no en el reúso. Mientras que el código base es una 
forma de reúso, PSP solo cuenta código sin modificar de la librería de reúso como 
reusado. 

En conclusión se puede decir que: 

- Estimaciones precisas del tamaño ayudarán a realizar mejores planes de 
desarrollo. 

- La habilidad de la estimación se mejora con la práctica.  
- Un proceso medido y definido provee unas bases repetibles para la mejora.  
- Para realizar estimaciones precisas, debe usar información histórica y seguir 

métodos convenientes.   

Toda la explicación acerca de esto es basada en (Sánchez Segura, Mora Soto, & 
Alonso Durán, 2006). 

7.2.4. Modelo iterativo incremental. 

Según (Calero, 2010) Este Modelo combina elementos del MLS con la filosofía 
interactiva de construcción de prototipos. 

En una visión genérica, el proceso se divide en 4 partes: Análisis, Diseño, Código y 
Prueba. Sin embargo, para la producción del Software, se usa el principio de trabajo 
en cadena o “Pipeline”, utilizado en muchas otras formas de programación. Con esto 
se mantiene al cliente en constante contacto con los resultados obtenidos en cada 
incremento. 

Es el mismo cliente el que incluye o desecha elementos al final de cada incremento 
a fin de que el software se adapte mejor a sus necesidades reales. El proceso se 
repite hasta que se elabore el producto completo. 

De esta forma el tiempo de entrega se reduce considerablemente. 

Al igual que los otros métodos de modelado, el Modelo Incremental es de naturaleza 
interactiva pero se diferencia de aquellos en que al final de cada incremento se 
entrega un producto completamente operacional. 

El Modelo Incremental es particularmente útil cuando no se cuenta con una dotación 
de personal suficiente. Los primeros pasos los pueden realizar un grupo reducido 
de personas y en cada incremento se añadir• personal, de ser necesario. Por otro 
lado los incrementos se pueden planear para gestionar riesgos técnicos. 

El Modelo Incremental se puede ver aquí en forma gráfica: 

Se evitan proyectos largos y se entrega algo de valor a los usuarios con cierta 
frecuencia. 
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- El usuario se involucra más. 
- Difícil de evaluar el coste total. 
- Difícil de aplicar a los sistemas transaccionales que tienden a ser integrados 

y a operar como un todo. 
- Requiere gestores experimentados. 
- Los errores en los requisitos se detectan tarde. 
- El resultado puede ser muy positivo. 

Pipeline 

La arquitectura en pipeline (basada en filtros) consiste en ir transformando un flujo 
de datos en un proceso comprendido por varias fases secuenciales, siendo la 
entrada de cada una la salida de la anterior. 

Esta arquitectura es muy común en el desarrollo de programas para el intérprete de 
comandos, ya que se pueden concatenar comandos fácilmente con tuberías (pipe). 

También es una arquitectura muy natural en el paradigma de programación 
funcional, ya que equivale a la composición de funciones matemáticas. 

Interprete de comandos 

Parte fundamental de un sistema operativo que ordena la ejecución de mandatos 
obtenidos del usuario por medio de una interfaz alfanumérica. 

 

Características 

Se evitan proyectos largos y se entrega “algo de valor” a los usuarios con cierta 
frecuencia. 

- El usuario se involucre más. 
- Difícil de evaluar el costo total. 
- Difícil de aplicar a los sistemas transaccionales que tienden a ser integrados 

y a operar como un todo. 
- Requiere gestores experimentados. 
- Los errores en los requisitos se detectan tarde. 
- El resultado puede ser muy positivo. 

Ventajas: 

- Con un paradigma incremental se reduce el tiempo de desarrollo inicial, ya 
que se implementa la funcionalidad parcial. 

- También provee un impacto ventajoso frente al cliente, que es la entrega 
temprana de partes operativas del Software. 

- El modelo proporciona todas las ventajas del modelo en cascada 
realimentado, reduciendo sus desventajas sólo al ámbito de cada 
incremento. 
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- Permite entregar al cliente un producto más rápido en comparación del 
modelo de cascada. 

- Resulta más sencillo acomodar cambios al acotar el tamaño de los 
incrementos. 

- Por su versatilidad requiere de una planeación cuidadosa tanto a nivel 
administrativo como técnico. 

- Desventajas: 
- El modelo Incremental no es recomendable para casos de sistemas de 

tiempo real, de alto nivel de seguridad, de procesamiento distribuido, y/o de 
alto índice de riesgos. 

- Requiere de mucha planeación, tanto administrativa como técnica. 
- Requiere de metas claras para conocer el estado del proyecto. 

 

7.2.5. PHP (Hypertext Preprocessor) 

Es un lenguaje de código abierto muy popular especialmente adecuado para el 
desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML. 

Lo que distingue a PHP de algo del lado del cliente como Javascript es que el código 
es ejecutado en el servidor, generando HTML y enviándolo al cliente. El cliente 
recibirá el resultado de ejecutar el script, aunque no se sabrá el código subyacente 
que era. El servidor web puede ser configurado incluso para que procese todos los 
ficheros HTML con PHP, por lo que no hay manera de que los usuarios puedan 
saber qué se tiene debajo de la manga. 

Lo mejor de utilizar PHP es su extrema simplicidad para el principiante, pero a su 
vez ofrece muchas características avanzadas para los programadores 
profesionales.  (Group, s.f.) 

7.2.6. HTML (HyperText Markup Language) 

Según (González, 2015) es el lenguaje que se emplea para el desarrollo de páginas 
de internet. Está compuesto por una seríe de etiquetas que el navegador interpreta 
y da forma en la pantalla. HTML dispone de etiquetas para imágenes, hipervínculos 
que nos permiten dirigirnos a otras páginas, saltos de línea, listas, tablas, etc. 

HTML nació públicamente en un documento llamado HTML Tags (Etiquetas HTML), 
publicado por primera vez en Internet por Tim Berners-Lee en 1991. En esta 
publicación se describen 22 etiquetas que mostraban un diseño inicial y 
relativamente simple de HTML. Varios de estos elementos se conservan en la 
actualidad. Otros se han dejado de usar, y muchos otros se han ido añadiendo con 
el paso de los años. De esta manera, se puede hablar de que han existido distintas 
versiones de HTML a lo largo de la historia de internet. Actualmente se trabaja con 
el HTML estándar, que es el utilizado por los navegadores y páginas web de hoy en 
día. 
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7.2.7. Javascript 

Es un lenguaje con muchas posibilidades, utilizado para crear pequeños programas 
que luego son insertados en una página web y en programas más grandes, 
orientados a objetos mucho más complejos. Con Javascript se pueden crear 
diferentes efectos e interactuar con los usuarios. 

Este lenguaje posee varias características, entre ellas es un lenguaje basado en 
acciones que posee menos restricciones. Además, es un lenguaje que utiliza 
Windows y sistemas X-Windows, gran parte de la programación en este lenguaje 
está centrada en describir objetos, escribir funciones que respondan a movimientos 
del mouse, aperturas, utilización de teclas, cargas de páginas entre otros. 

Es necesario resaltar que hay dos tipos de JavaScript: por un lado está el que se 
ejecuta en el cliente, este es el Javascript propiamente dicho, aunque técnicamente 
se denomina Navigator JavaScript. Pero también existe un Javascript que se ejecuta 
en el servidor, es más reciente y se denomina LiveWire Javascript. 

Javascript nació con la necesidad de permitir a los autores de sitio web crear 
páginas que permitan intercambiar con los usuarios, ya que se necesitaba crear 
webs de mayor complejidad. El HTML solo permitía crear páginas estáticas donde 
se podía mostrar textos con estilos, pero se necesitaba interactuar con los usuarios. 

En los años de 1990, Netscape creó Livescript; las primeras versiones de este 
lenguaje fueron principalmente dedicadas a pequeños grupos de diseñadores Web 
que no necesitaban utilizar un compilador, o sin ninguna experiencia en 
la programación orientada a objetos. 

A medida que estuvieron disponibles nuevas versiones de este lenguaje incluían 
nuevos componentes que dan gran potencial al lenguaje, pero lamentablemente 
esta versión solo funcionaba en la última versión del Navigator en aquel momento. 

En diciembre de 1995, Netscape y Sun Microsystems (el creador del lenguaje Java) 
luego de unirse objetivo de desarrollar el proyecto en conjunto, reintroducen este 
lenguaje con el nombre de Javascript. En respuesta a la popularidad de Javascript, 
Microsoft lanzo su propio lenguaje de programación a base de script, VBScript (una 
pequeña versión de Visual Basic). 

En el año de 1996 Microsoft se interesa por competir con Javascript por lo que lanza 
su lenguaje llamado Jscript, introducido en los navegadores de Internet Explorer. A 
pesar de las diferentes críticas que se le hacen al lenguaje Javascript, este es uno 
de los lenguajes de programación más populares para la web. Desde que los 
navegadores incluyen el Javascript, no necesitamos el Java Runtime Environment 
(JRE), para que se ejecute. 

El Javascript es una tecnología que ha sobrevivido por más de 10 años, es 
fundamentales en la web, junto con la estandarización de la “European Computer 
Manufacturers Association” (ECMA) (adoptada luego por la ISO) y W3C DOM, 

http://www.maestrosdelweb.com/editorial/htmlhis/
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/programacion-orientada-a-objetos-en-php5/
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Javascript es considerado por muchos desarrolladores web como la fundación para 
la próxima generación de aplicaciones web dinámicas del lado del cliente. 

La estandarización de Javascript comenzó en conjunto con ECMA en Noviembre de 
1996. Es adoptado este estándar en Junio de 1997 y luego también por la 
“Internacional Organization for Standardization” (ISO). El DOM por sus siglas en 
inglés “Modelo de Objetos del Documento” fue diseñado para evitar 
incompatibilidades. 

Entre los diferentes servicios que se encuentran realizados con Javascript en 
Internet se encuentran: 

- Correo 
- Chat 
- Buscadores de Información 
- También se pueden encontrar o crear códigos para insertarlos en las páginas 

como: 
- Reloj 
- Contadores de visitas 
- Fechas 
- Calculadoras 
- Validadores de formularios 
- Detectores de navegadores e idiomas 

El código javascript se encuentra dentro de las etiquetas<body></body> de las 
páginas web. Por lo general se insertan entre: <script></script>.  

Su sintaxis es similar a la usada en Java y C, al ser un lenguaje del lado del cliente 
este es interpretado por el navegador, no se necesita tener instalado ningún 
Framework. 

Javascript es soportado por la mayoría de los navegadores como Internet Explorer, 
Netscape, Opera, Mozilla Firefox, entre otros. 

Con el surgimiento de lenguajes como PHP del lado del servidor y Javascript del 
lado del cliente, surgió Ajax en acrónimo de (Asynchronous Javascript And XML). El 
mismo es una técnica para crear aplicaciones web interactivas. Este lenguaje 
combina varias tecnologías: 

HTML y Hojas de Estilos CSS para generar estilos. 

Implementaciones ECMAScript, uno de ellos es el lenguaje Javascript. 

XMLHttpRequest es una de las funciones más importantes que incluye, que permite 
intercambiar datos asincrónicamente con el servidor web, puede ser mediante 
PHP, ASP, entre otros. 

http://www.maestrosdelweb.com/editorial/dom/
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/firefox/
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/ajax/
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/introcss/
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/phpintro/
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/aspintro/
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Se debe tener en cuenta que aunque Javascript sea soportado en gran cantidad de 
navegadores nuestros usuarios pueden elegir la opción de Activar/Desactivar el 
Javascript en los mismos. (Valdés, 2007) 

 

7.2.8. PDO (PHP Data Objects) 

¿Qué es PDO? 

Según (Marco, 2015). PDO (PHP Data Objects) permite acceder a distintas bases 
de datos utilizando las mismas funciones, lo que facilita la portabilidad. En PHP 5 
existen drivers para acceder a las bases de datos más populares (MySQL, Oracle, 
MS SQL Server, PostgreSQL, SQLite, Firebird, DB2, Informix, etc). 

Conexión con la base de datos 

Para conectar con la base de datos hay que crear una instancia de la clase PDO, 
que se utiliza en todas las consultas posteriores. En cada página php que incluya 
consultas a la base de datos es necesario conectar primero con la base de datos. 

Si no se puede establecer la conexión con la base de datos, puede deberse a que 
la base de datos no esté funcionando, a que los datos de usuario no sean correctos, 
a que no esté activada la extensión pdo o (en el caso de SQLite) que no exista el 
camino donde se guarda la base de datos. 

Conexión a servidor SQL: 

Ilustración 8. Conexión PDO-Mysql 

 

 

Para desconectar con la base de datos hay que destruir el objeto PDO. Si no se 
destruye el objeto PDO, PHP lo destruye al terminar la página. 

Ilustración 9. Destruir la conexión 

 

El método para efectuar consultas es PDO->query($consulta), que devuelve el 
resultado de la consulta. Dependiendo del tipo de consulta, el dato devuelto debe 
tratarse de formas distintas. 

Si es una consulta que no devuelve registros, sino que simplemente realiza una 
acción que puede tener éxito o no (por ejemplo, insertar un registro), el método 
devuelve true o false. No es necesario guardar el resultado de la consulta en 

http://php.net/manual/es/pdo.query.php
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ninguna variable, pero se puede utilizar para sacar un mensaje diciendo que todo 
ha ido bien (o no). 

Ilustración 10. Ejemplo de consulta con PDO 

 

 

7.2.9. Android Studio 

Según (Julián, 2013) Es un IDE especializado para Android que llega para sustituir 
a Eclipse a la hora de crear aplicaciones móviles. 

Android Studio está basado en IntelliJ IDEA, un IDE para Java de Jetbrains, así que 
no empiezan de cero: de hecho, la base es realmente buena. Sobre eso han 
desarrollado características específicas para desarrollar en Android. Por ejemplo, 
Android Studio ofrece la posibilidad de ver en directo los cambios al diseño de las 
aplicaciones en las diferentes resoluciones que soporta Android. La misma interfaz 
nos permite ver cómo aparece la aplicación con cada traducción. 

También tiene información útil en el margen de la pantalla de código, como iconos 
o colores según se mencionen en el código. Además, Android Studio incluye 
integración con Google Cloud Messaging, para no tener que salir del IDE. 

En general, Android Studio parece una muy buena herramienta. Google por fin toma 
la iniciativa para lanzar un IDE propio, y la base de IntelliJ IDEA es realmente buena.  



41 
 

8. MODELO TEÓRICO 

8.1. APORTES TEÓRICOS Y PRÁCTICOS 

Al investigar y conocer cada vez más los lenguajes y técnicas utilizadas para el 
desarrollo de la plataforma planteada, se entiende que el aporte tecnológico que se 
ha realizado es de gran calidad, al crear un software que se ha realizado en muchas 
oportunidades, pero no con el mismo objetivo que tiene el proyecto propuesto; ya 
que motiva a estudiantes de Ingeniería de Sistemas a seguir estudiando métodos 
para enriquecer la plataforma desarrollada, teniendo en cuenta que una gran parte 
de los miembros del Encuentro Juvenil a nivel nacional, están estudiando la 
mencionada carrera universitaria, o en su defecto, ya se han graduado y se 
encuentran ejerciéndola.  

8.2. PLANIFICACIÓN 

Se realizaron reuniones con el consejo (coordinadores) que maneja el EJ en 
Pereira, encontrando en ellos el apoyo necesario para el desarrollo del proyecto. 
Adicionalmente se tiene el apoyo del Padre Álvaro Eduardo Betancourt párroco de 
la parroquia de Santa María del Monte Carmelo (Campestre B en Dosquebradas), 
el cual también es el asesor espiritual del movimiento en la ciudad. Se cuenta 
también con las diferentes personas del EJ que conocen muy bien todo el proceso 
y los diferentes elementos manejados por el Encuentro Juvenil. 

Se espera con este proyecto, se logre una mejor organización del EJ, gestionando 
de una manera ágil, en línea el proceso de inscripción, generando un punto de 
contacto permanente entre los integrantes del encuentro, logrando una eficacia 
también en el manejo de los recursos utilizados en los diferentes encuentros. 

Es posible también el llegar a compartir esta investigación con los integrantes del 
EJ de las diferentes ciudades del país como son Bogotá, Armenia, Barranquilla, 
Cartagena, San Andrés, Manizales, Popayán, Medellín, Cali, Pasto e Ibagué para 
su mejoramiento en los procesos. 

Para la elaboración del proyecto se eligió la metodología llama PSP (Personal 
Software Process) la cual utilizando el método PROBE beneficia a la gestión del 
tiempo y a obtener una mejora respecto a la productividad al momento de desarrollar 
un software. El modelo de ciclo de vida que se utilizará es el modelo iterativo 
incremental, en el cual se divide el desarrollo de la plataforma en diferentes 
iteraciones o mini proyectos que permitirán realizar entregas parciales y así crear 
de una manera muy organizada la plataforma que se plantea como proyecto.  A 
continuación se relacionan las 5 iteraciones con su respectivo proceso (PSP) 
definidas para la elaboración del proyecto:  
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8.2.1. Login 

8.2.1.1. Requerimientos:  

Los siguientes requerimientos serán documentados en un formato para la captura y 
definición de requerimientos, el cual permite describirlos y clasificarlos según su tipo 
(funcional y no funcional):  

- Contiene la opción de ingresar al sistema por medio de la cédula y la 
contraseña de cada usuario, lo cual dependiendo del perfil que tenga cada 
uno se le dirigirá al módulo correspondiente (administrador, coordinador, 
encontrado o aspirante).Teniendo en cuenta los perfiles se concederán los 
permisos para cada módulo en el sistema. 

- La plataforma deberá proporcionar al usuario información sobre su 
funcionalidad, roles y servicios que encontrarán, por medio de un video 
interactivo o textos cortos que la describan. 

- Siendo una plataforma creada para el Encuentro Juvenil Pereira, debe tener 
el logo de este movimiento yel logo de la plataforma “Encontra2”. 

- Los colores que se utilicen deben ser l acordes con la filosofía del 
movimiento: amarillo, rojo y blanco. 

- El sistema deberá permitir a los usuarios no registrados en la base de datos 
registrarse por medio del diligenciamiento de un formulario. 

8.2.1.2. Diseño 

- Se realizará un diagrama de casos de uso, para determinar los permisos que 
tienen los usuarios según su perfil. Al crear cada caso de uso poniendo como 
actor: cada perfil de que pueden tener los usuarios, para así al ingresar a la 
plataforma se le dirija a su página con los permisos correspondientes. 

- Se crearán los modelos de entidad relación y el relacional correspondientes, 
con los cuales se utilizarán las tablas correspondientes para tener un logueo 
exitoso a la plataforma. Las tablas utilizadas son: 

 Persona: Contiene los datos básicos de cada usuario. Incluyendo la 
cédula y contraseña. 

 Perfil: Almacena el perfil asignado a cada usuario, a partir de esto al 
iniciar sesión se direcciona al módulo correspondiente. 

- Debido al bajo conocimiento en diseño web, la opción de ser responsivo no 
será implementada. La resolución del computador en que se desarrollará la 
plataforma es de 1366x768 pixeles. 
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8.2.1.3. Código  

- La estructura y los estilos de la página se harán con HTML y CSS 
respectivamente. 

- Se incluye el código que permite capturar la cédula y la contraseña para 
acceder a la plataforma. Además el del botón que lleva directamente al 
módulo de aspirante. 

- A través de PHP se implementará el inicio de sesión y el direccionamiento a 
al módulo que le corresponde a cada usuario. 

- Las consultas a la base de datos se realizarán mediante Mysql, 
implementándolas dentro de métodos de PHP que permiten capturar los 
datos que se necesiten. 

8.2.1.4. Compilación  

- La compilación se hará por medio de Xampp, el cual actúa como servidor 
independiente incluyendo  Apache, MySQL y PHP. Al compilar se puede ver 
el estado de  la plataforma en cuanto a funcionalidad e interfaz gráfica. 

- Se realizará en el localhost del computador. En el futuro se comprará el 
dominio y el hosting para implementarlo para mejorar la administración de la 
información del Encuentro Juvenil Pereira.  
 

8.2.2. Administrador 

8.2.2.1. Requerimientos 

- Se le debe permitir eliminar, adicionar y/o actualizar usuarios en la base de 
datos. 

- Puede hacer cambios en la estructura de la base de datos para implementar 
más funciones a la plataforma. 

- Es al único que se le debe permitir cambiarle el perfil a cualquier usuario 
registrado. 

- Se le debe permitir la asignación a los usuarios que pertenecen a  las áreas 
que se manejan en el movimiento. 

- Puede gestionar las actividades, los fines de semana y profundos que se 
realizan en el EJ. En la gestión de estas incluye: añadir y eliminar. 

- Siendo una plataforma creada para el Encuentro Juvenil Pereira, debe tener 
el logo de este movimiento, además del logo de la plataforma “Encontra2”. 

- Por requisitos del movimiento, los colores que se utilicen deben ser los que 
estén acordes con la filosofía del movimiento, los cuales son amarillo, rojo y 
blanco, ya que son los utilizados en el logo. 

- Debe contener los menús correspondientes que dirijan al administrador a 
ejecutar las tareas que puede realizar. 
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- Administra el sistema de asistencia y de historiales de actividades, profundos 
y fines de semana. 

- Contiene información general del movimiento. 
- Cerrar sesión. 

8.2.2.2. Diseño 

- Se realizarán diagramas de casos de uso, para identificar las tareas 
específicas que debe cumplir el administrador. 

- Se crearán los modelos de entidad relación y el relacional, y así proceder a 
la creación de la base de datos en el servidor. Siendo el administrador del 
sistema, tiene acceso a todas las tablas creadas. En las cuales cada una 
almacena lo siguiente: 
 

 Persona: Datos básicos de cada usuario 

 Familiar1 y familiar2: Datos básicos de 2 acudientes o familiares del 
usuario. 

 Interes_fds: Información sobre el porqué del interés en participar en 
un fin de semana. 

 Trato_especial: Información en caso de que alguna persona requiera 
algún medicamento o una alimentación especial. 

 Perfil: Perfiles correspondientes a cada usuario. Es importante aclarar 
que de esta tabla es donde se evalúa el módulo al que será 
direccionado cada usuario al iniciar sesión. 

 Actividades: Información general sobre las actividades programadas. 
Debido a que depende del calendario de Bootstrap, no se pudo 
personalizar los campos. Pero mediante la codificación se adecua a 
las necesidades. 

 Parti_actividades: Validaciones de asistencias de los usuarios a las 
actividades creadas en la tabla actividades. El historial de 
participación en las actividades también dependerá de esta tabla. 

 FDS: Información general sobre los fines de semana programados. 
Debido a que depende del calendario de Bootstrap, no se pudo 
personalizar los campos. Pero mediante la codificación se adecua a 
las necesidades. 

 Parti_fds: Validaciones de asistencias de los usuarios a los fines de 
semana creados en la tabla fds. El historial de participación en los 
fines de semana también dependerá de esta tabla. 

 Profundos: Información general sobre los profundos programados. 
Debido a que depende del calendario de Bootstrap, no se pudo 
personalizar los campos. Pero mediante la codificación se adecua a 
las necesidades. 
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 Parti_profundos: Validaciones de asistencias de los usuarios a los 
fines de semana creados en la tabla profundos. El historial de 
participación en los fines de semana también dependerá de esta tabla. 

 Áreas: Áreas que se le asignarán a cada usuario. Estas son 
manejadas como parte de la organización del Encuentro Juvenil 
Pereira. 

 Sugerencias: Sugerencias al sistema ingresadas por los usuarios. 

La tabla Persona es la principal, debido a que se relaciona con la mayoría 
de las otras tablas. Como lo es: áreas, familiar1, familiar2, interes_fds, 
parti_actividades, parti_fds, parti_profundos, perfil, sugerencias y 
trato_especial. 

Al relacionarse con las tablas mencionadas, en cada una se crea un campo 
llamado Persona_id_Persona, el cual es la cédula de cada usuario y 
mediante esta se administra el sistema. 

- Debido al bajo conocimiento en diseño web, la opción de ser responsivo no 
será implementada. La resolución del computador en que se desarrollará la 
plataforma es de 1366x768 pixeles. 

 
 

8.2.2.3. Código  

- La estructura y los estilos de la página se harán con HTML y CSS 
respectivamente. 

- Se incluye el código que permite crear los menús que dirigen a las diferentes 
páginas para ejecutar las tareas, tal como: Usuarios, áreas, profundos, 
actividades y fines de semana. De cada una de estas opciones se 
desplegarán los submenús que direccionan a las tareas que puede realizar 
el administrador. El despliegue será de la siguiente manera: 

 Usuarios: Crear, gestionar y perfilar. 

 Áreas: Permite asignar las áreas a las que pertenece cada usuario 

 FDS: Crear, historial y asistencia. 

 Actividades: Crear, historial y asistencia. 

 Profundos: Crear, historial y asistencia. 
- A través de PHP se implementará el almacenamiento de datos ingresados 

por el usuario, el inicio y cierre de sesión. 
- Las consultas a la base de datos se realizarán mediante Mysql, 

implementándolas dentro de métodos de PHP que permiten capturar los 
datos que se necesiten. 
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8.2.2.4. Compilación 

- La compilación se hará por medio de Xampp, el cual actúa como servidor 
independiente incluyendo  Apache, MySQL y PHP. Al compilar se puede ver 
el estado de  la plataforma en cuanto a funcionalidad e interfaz gráfica. 

- Se realizará en el localhost del computador. En el futuro se comprará el 
dominio y el hosting para implementarlo para mejorar la administración de la 
información del Encuentro Juvenil Pereira.  

- Para compilar los calendarios de Bootstrap se debe cambiar la Url que envía 
con formato .JSON. Esta Url debe ser la misma con la que se compilará la 
plataforma en el navegador, de no ser igual, el calendario no se cargará. (La 
url se cambia en el archivo config.php). 
 

8.2.3. Coordinador 

8.2.3.1. Requerimientos 

- Puede gestionar las actividades, los fines de semana y profundos que se 
realizan en el EJ. En la gestión de estas incluye: añadir y eliminar. 

- Siendo una plataforma creada para el Encuentro Juvenil Pereira, debe tener 
el logo de este movimiento, además del logo de la plataforma “Encontra2”. 

- Por requisitos del movimiento, los colores que se utilicen deben ser los que 
estén acordes con la filosofía del movimiento, los cuales son amarillo, rojo y 
blanco, ya que son los utilizados en el logo. 

- Debe contener los menús correspondientes que dirijan al coordinador a 
ejecutar las tareas que puede realizar. 

- Administra el sistema de asistencia y de historiales de actividades, profundos 
y fines de semana. 

- Contiene información general del movimiento. 
- Cerrar sesión. 

8.2.3.2. Diseño 

- Se realizarán diagramas de casos de uso, para identificar las tareas 
específicas que debe cumplir el coordinador. 

- Se crearán los modelos de entidad relación y el relacional, y así proceder a 
la creación de la base de datos en el servidor. Siendo coordinador, tiene 
acceso a algunas de las tablas creadas. En las cuales cada una almacena lo 
siguiente: 
 

 Persona: Datos básicos de cada usuario 

 Familiar1 y familiar2: Datos básicos de 2 acudientes o familiares del 
usuario. 
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 Interes_fds: Información sobre el porqué del interés en participar en 
un fin de semana. 

 Trato_especial: Información en caso de que alguna persona requiera 
algún medicamento o una alimentación especial. 

 Actividades: Información general sobre las actividades programadas. 
Debido a que depende del calendario de Bootstrap, no se pudo 
personalizar los campos. Pero mediante la codificación se adecua a 
las necesidades. 

 Parti_actividades: Validaciones de asistencias de los usuarios a las 
actividades creadas en la tabla actividades. El historial de 
participación en las actividades también dependerá de esta tabla. 

 FDS: Información general sobre los fines de semana programados. 
Debido a que depende del calendario de Bootstrap, no se pudo 
personalizar los campos. Pero mediante la codificación se adecua a 
las necesidades. 

 Parti_fds: Validaciones de asistencias de los usuarios a los fines de 
semana creados en la tabla fds. El historial de participación en los 
fines de semana también dependerá de esta tabla. 

 Profundos: Información general sobre los profundos programados. 
Debido a que depende del calendario de Bootstrap, no se pudo 
personalizar los campos. Pero mediante la codificación se adecua a 
las necesidades. 

 Parti_profundos: Validaciones de asistencias de los usuarios a los 
fines de semana creados en la tabla profundos. El historial de 
participación en los fines de semana también dependerá de esta tabla. 

 Sugerencias: Notifica sugerencias al sistema. 

La tabla Persona es la principal, debido a que se relaciona con la mayoría de las 
otras tablas. Como lo es: familiar1, familiar2, interes_fds, parti_actividades, 
parti_fds, parti_profundos, sugerencias y trato_especial. 

Al relacionarse con las tablas mencionadas, en cada una se crea un campo llamado 
Persona_id_Persona, el cual es la cédula de cada usuario y mediante esta se 
administra el sistema. 

- Debido al bajo conocimiento en diseño web, la opción de ser responsive no 
será implementada. La resolución del computador en que se desarrollará la 
plataforma es de 1366x768 pixeles. 

 

8.2.3.3. Código  

- La estructura y los estilos de la página se harán con HTML y CSS 
respectivamente. 

- Se incluye el código que permite crear los menús que dirigen a las diferentes 
páginas para ejecutar las tareas, tal como: profundos, actividades y fines de 
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semana. De cada una de estas opciones se desplegarán los submenús que 
direccionan a las tareas que puede realizar el coordinador. El despliegue será 
de la siguiente manera: 

 FDS: Crear, historial y asistencia. 

 Actividades: Crear, historial y asistencia. 

 Profundos: Crear, historial y asistencia. 
- A través de PHP se implementará el almacenamiento de datos ingresados 

por el usuario, el inicio y cierre de sesión. 
- Las consultas a la base de datos se realizarán mediante Mysql, 

implementándolas dentro de métodos de PHP que permiten capturar los 
datos que se necesiten. 

8.2.3.4. Compilación 

- La compilación se hará por medio de Xampp, el cual actúa como servidor 
independiente incluyendo  Apache, MySQL y PHP. Al compilar se puede ver 
el estado de  la plataforma en cuanto a funcionalidad e interfaz gráfica. 

- Se realizará en el localhost del computador. En el futuro se comprará el 
dominio y el hosting para implementarlo para mejorar la administración de la 
información del Encuentro Juvenil Pereira.  

- Para compilar los calendarios de Bootstrap se debe cambiar la Url que envía 
con formato .JSON. Esta Url debe ser la misma con la que se compilará la 
plataforma en el navegador, de no ser igual, el calendario no se cargará. (La 
url se cambia en el archivo config.php). 

8.2.4. Aspirante 

8.2.4.1. Requerimientos 

- Este módulo es exclusivamente informativo. En donde se le da a conocer al 
usuario información básica del movimiento, además del próximo fin de 
semana que ya se ha almacenado en la base de datos. 

- Siendo una plataforma creada para el Encuentro Juvenil Pereira, debe tener 
el logo de este movimiento, además del logo de la plataforma “Encontra2”. 

- Por requisitos del movimiento, los colores que se utilicen deben ser los que 
estén acordes con la filosofía del movimiento, los cuales son amarillo, rojo y 
blanco, ya que son los utilizados en el logo. 

- Debe contener los menús correspondientes que dirijan al aspirante a ejecutar 
las tareas que puede realizar. 

- Cerrar sesión. 

8.2.4.2. Diseño 

- Se realizarán diagramas de casos de uso, para identificar las tareas 
específicas que debe cumplir el aspirante. 
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- Se crearán los modelos de entidad relación y el relacional, y así proceder a 
la creación de la base de datos en el servidor. Siendo aspirante, sólo puede 
acceder a las tablas de almacenamiento de datos mediante el formulario 
principal. En las cuales cada una almacena lo siguiente: 
 

 Persona: Datos básicos de cada usuario 

 Familiar1 y familiar2: Datos básicos de 2 acudientes o familiares del 
usuario. 

 Interes_fds: Información sobre el porqué del interés en participar en 
un fin de semana. 

 Trato_especial: Información en caso de que alguna persona requiera 
algún medicamento o una alimentación especial. 

 Sugerencias: Notifica sugerencias al sistema. 

 FDS: Carga la información general del próximo fin de semana. 

La tabla Persona es la principal, debido a que se relaciona con la mayoría de las 
otras tablas. Como lo es: familiar1, familiar2, interes_fds, sugerencias y 
trato_especial. 

Al relacionarse con las tablas mencionadas, en cada una se crea un campo llamado 
Persona_id_Persona, el cual es la cédula de cada usuario y mediante esta se 
administra el sistema. 

- Debido al bajo conocimiento en diseño web, la opción de ser responsivo no 
será implementada. La resolución del computador en que se desarrollará la 
plataforma es de 1366x768 pixeles. 

 
 

8.2.4.3. Código  

- La estructura y los estilos de la página se harán con HTML y CSS 
respectivamente. 

- Se incluye el código que permite crear los menús que dirigen a las diferentes 
páginas para ejecutar las tareas, tal como: Encuentro Juvenil y FDS. De cada 
una de estas opciones se desplegarán los submenús que direccionan a las 
tareas que puede realizar el aspirante. El despliegue será de la siguiente 
manera: 

 Encuentro Juvenil: ¿Quiénes somos?, lema y escudo. 

 FDS: ¿Qué es?, Información 
- A través de PHP se implementará el almacenamiento de datos ingresados 

por el usuario, el inicio y cierre de sesión. 
- Las consultas a la base de datos se realizarán mediante Mysql, 

implementándolas dentro de métodos de PHP que permiten capturar los 
datos que se necesiten. 
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8.2.4.4. Compilación 

- La compilación se hará por medio de Xampp, el cual actúa como servidor 
independiente incluyendo  Apache, MySQL y PHP. Al compilar se puede ver 
el estado de  la plataforma en cuanto a funcionalidad e interfaz gráfica. 

- Se realizará en el localhost del computador. En el futuro se comprará el 
dominio y el hosting para implementarlo para mejorar la administración de la 
información del Encuentro Juvenil Pereira.  

8.2.5. Encontrado  

8.2.5.1. Requerimientos 

- Puede consultar la programación de  las actividades, los fines de semana y 
profundos que se realizan en el EJ.  

- Siendo una plataforma creada para el Encuentro Juvenil Pereira, debe tener 
el logo de este movimiento, además del logo de la plataforma “Encontra2”. 

- Por requisitos del movimiento, los colores que se utilicen deben ser los que 
estén acordes con la filosofía del movimiento, los cuales son amarillo, rojo y 
blanco, ya que son los utilizados en el logo. 

- Debe contener los menús correspondientes que dirijan al encontrado a 
ejecutar las tareas que puede realizar. 

- Contiene información general del movimiento. 
- Cerrar sesión. 

8.2.5.2. Diseño 

- Se realizarán diagramas de casos de uso, para identificar las tareas 
específicas que debe cumplir el administrador. 

- Se crearán los modelos de entidad relación y el relacional, y así proceder a 
la creación de la base de datos en el servidor. Siendo encontrado tiene 
acceso a algunas tablas. En las cuales cada una almacena lo siguiente: 
 

 Persona: Datos básicos de cada usuario 

 Familiar1 y familiar2: Datos básicos de 2 acudientes o familiares del 
usuario. 

 Interes_fds: Información sobre el porqué del interés en participar en 
un fin de semana. 

 Trato_especial: Información en caso de que alguna persona requiera 
algún medicamento o una alimentación especial. 

 Actividades: Información general sobre las actividades programadas. 
Debido a que depende del calendario de Bootstrap, no se pudo 
personalizar los campos. Pero mediante la codificación se adecua a 
las necesidades. 
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 FDS: Información general sobre los fines de semana programados. 
Debido a que depende del calendario de Bootstrap, no se pudo 
personalizar los campos. Pero mediante la codificación se adecua a 
las necesidades. 

 Profundos: Información general sobre los profundos programados. 
Debido a que depende del calendario de Bootstrap, no se pudo 
personalizar los campos. Pero mediante la codificación se adecua a 
las necesidades. 

 Áreas: Áreas que se le asignarán a cada usuario. Estas son 
manejadas como parte de la organización del Encuentro Juvenil 
Pereira. 

 Sugerencias: Notifica sugerencias al sistema. 

La tabla Persona es la principal, debido a que se relaciona con la mayoría de las 
otras tablas. Como lo es: familiar1, familiar2, interes_fds, sugerencias y 
trato_especial. 

Al relacionarse con las tablas mencionadas, en cada una se crea un campo llamado 
Persona_id_Persona, el cual es la cédula de cada usuario y mediante esta se 
administra el sistema. 

- Debido al bajo conocimiento en diseño web, la opción de ser responsivo no 
será implementada. La resolución del computador en que se desarrollará la 
plataforma es de 1366x768 pixeles. 

 

8.2.5.3. Código  

- La estructura y los estilos de la página se harán con HTML y CSS 
respectivamente. 

- Se incluye el código que permite crear los menús que dirigen a las diferentes 
páginas para ejecutar las tareas, tal como: profundos, actividades y fines de 
semana. De cada una de estas opciones se desplegarán los submenús que 
direccionan a las tareas que puede realizar el encontrado. El despliegue será 
de la siguiente manera: 

 FDS: Consultar programación. 

 Actividades: Consultar programación. 

 Profundos: Consultar programación. 
- A través de PHP se implementará el almacenamiento de datos ingresados 

por el usuario, el inicio y cierre de sesión. 
- Las consultas a la base de datos se realizarán mediante Mysql, 

implementándolas dentro de métodos de PHP que permiten capturar los 
datos que se necesiten. 
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8.2.5.4. Compilación 

- La compilación se hará por medio de Xampp, el cual actúa como servidor 
independiente incluyendo  Apache, MySQL y PHP. Al compilar se puede ver 
el estado de  la plataforma en cuanto a funcionalidad e interfaz gráfica. 

- Se realizará en el localhost del computador. En el futuro se comprará el 
dominio y el hosting para implementarlo para mejorar la administración de la 
información del Encuentro Juvenil Pereira.  

- Para compilar los calendarios de Bootstrap se debe cambiar la Url que envía 
con formato .JSON. Esta Url debe ser la misma con la que se compilará la 
plataforma en el navegador, de no ser igual, el calendario no se cargará. (La 
url se cambia en el archivo config.php). 

- El calendario que podrá compilar el encontrado es exclusivamente de 
consultas. No puede agregar o eliminar actividades, profundos o fines de 
semana. 
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9. CONCRECIÓN DEL MODELO 

Mediante la metodología PSP se desarrolló la plataforma, que facilita la 
administración de la información  que se maneja en el Encuentro Juvenil Pereira. 

El programa utilizado para realizar la metodología planteada fue PSP Student 
Workbook, el cual tiene una grande variedad de funciones que le permite al 
desarrollador ser ordenado al ir documentando los errores que ha tenido y las líneas 
de código que lleva en el software. Debido al poco conocimiento en programación, 
se utilizó el método D de PROBE, en el cual se basa en el juicio del experto o del 
ingeniero a cargo del desarrollo, los métodos A,B y C no fueron utilizados porque 
debe haber un histórico previo que sirva como base para calcular el tiempo en que 
se desarrollaría el software. Las siguientes imágenes son muestra de lo que se hizo: 

Ilustración 11. Identificación y medición de tamaño de los proxies 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Ilustración 12. Cálculo del tiempo y los errores suministrados 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Ilustración 13. Descripción de errores en el desarrollo 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Ilustración 14. Estimación del tiempo de desarrollo 

 

Fuente: Elaboración propia 

Se eligió el método D de PROBE debido a la falta de histórico al ser el primer 
software desarrollado, en donde se realiza la estimación del proyecto basado en 
una opinión subjetiva del tamaño y del tiempo que se tarda el desarrollo del 
software. Este método es usado para aplicar lo que se conoce como juicio del 
experto que según (Garzás, 2011) consiste básicamente en preguntar a alguien con 
experiencia (o sin ella) cual es en su opinión la estimación software. Pero tiene el 
problema de que se depende mucho del experto, de la experiencia que tenga y que 
además tiene el riesgo de que un día el experto deje la empresa y se quede sin 
forma de estimar. 
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Ilustración 15. Definición del método usado en PROBE 

 

Fuente: Elaboración propia 

Estimación general del desarrollo de la plataforma, en cuanto a las líneas de código, 
basados en las estimaciones de tamaño y tiempo ya realizadas. 

Ilustración 16. Post Mortem 

 

Fuente: Elaboración propia 
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9.1. REQUERIMIENTOS 

 

Después de las investigaciones para analizar cuáles son las necesidades 
fundamentales para resolver la problemática se especificaron los siguientes 
requerimientos para darle una solución ordenada y satisfactoria. En cada uno se 
explica la necesidad que cumplirá al desarrollarse por medio de la descripción. 

 

UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 1 Versión: 1.0 ID RQ-1 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Entrada     

Descripción Estado Fecha: 

El sistema debe permitir ingresar a la página de 
entrada para iniciar sesión o para registrarse. 

 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 2 Versión: 1.0 ID RQ-2 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Direccionamiento al módulo     

Descripción Estado Fecha: 

El sistema debe direccionar al usuario al módulo 
que le corresponde, según el perfil que tenga 
(Administrador, encontrado, coordinador o 
aspirante). 

 

 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición             Existir la página de entrada para direccionar al módulo 

                                (Requerimiento No.1) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 3 Versión: 1.0 ID RQ-2 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Registro Usuarios     

Descripción Estado Fecha: 

Debe permitir registrar  los datos personales de 
los usuarios del sistema.  

Se debe necesitar por lo menos que se cargue 
el módulo de aspirante 

 

 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición       Cargar módulo correspondiente                  (Requerimiento No.2) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 4 Versión: 1.0 ID RQ-4 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Registro de datos familiares 

Descripción Estado Fecha: 

Debe permitir registrar  los datos de 2 
acudientes  o familiares 

Se debe necesitar por lo menos que se cargue 
el módulo de aspirante 

 

 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición      Cargar módulo correspondiente                  (Requerimiento No.2) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 5 Versión: 1.0 ID RQ-4 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Registro de interés 

Descripción Estado Fecha: 

Debe permitir registrar  los datos del interés en 
vivir el fin de semana 

Se debe necesitar por lo menos que se cargue 
el módulo de aspirante 

 

 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición  Cargar módulo correspondiente                  (Requerimiento No.2) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 6 Versión: 1.0 ID RQ-5 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Registro de trato especial 

Descripción Estado Fecha: 

Debe permitir registrar  los datos en caso de 
que alguien necesite un trato especial. 

Se debe necesitar por lo menos que se cargue 
el módulo de aspirante 

 

 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición  Cargar módulo correspondiente                  (Requerimiento No.2) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 7 Versión: 1.0 ID RQ-8 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Crear áreas 

 

Descripción Estado Fecha: 

 

El sistema debe permitir la creación de áreas 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición Cargar módulo correspondiente                  (Requerimiento No.2) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el manejo 
de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 8 Versión: 1.0 ID RQ-8 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Asignar área 

Descripción Estado Fecha: 

 

El sistema debe permitir asignar áreas al 
administrador o al coordinador (Encuentro, Pre, 
Post, Familia, Apostolado)  

 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

 Precondición:  Existir el área solicitada por el usuario (Requerimiento Nro.7) 

Existencia del usuario en la base de datos (Requerimientos No.3,4,5 
y 6) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 9 Versión: 1.0 ID RQ-9 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Asignar perfil 

Descripción Estado Fecha: 

 

El sistema debe permitirle al administrador la 
asignación de perfil a cualquier usuario. 

 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición Existencia del usuario en la base de datos (Requerimientos No.3,4,5 
y 6) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 10 Versión: 1.0 ID RQ- 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Asignación automática de perfil 

Descripción Estado Fecha: 

 

El sistema debe asignar automáticamente el 
perfil de aspirante a todas las personas que se 
registren 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

 Precondición Registro del usuario a la base de datos(Requerimientos No.3,4,5 y 6) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el manejo 
de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 11 Versión: 1.0 ID RQ-11 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Crear Fin de semana 

Descripción Estado Fecha: 

El sistema debe permitir la creación de fines de 
semana. Con sus correspondientes 
características(fecha inicio, fecha final, número, 
lugar de encuentro, hora de encuentro, cosas 
para llevar) 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición Cargar módulo correspondiente                  (Requerimiento No.2) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el manejo 
de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 12 Versión: 1.0 ID RQ-12 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Validar asistencia al fin de semana 

Descripción Estado Fecha: 

El sistema debe permitirle al administrador o al 
coordinador la validación de la asistencia a 
fines de semana de cualquier usuario 
registrado 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición  Existir el fin de semana (Requerimiento No.11) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 13 Versión: 1.0 ID RQ-13 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Consultar historial de fin de semana 

Descripción Estado Fecha: 

 

El sistema debe permitir consultar el historial de 
fines de semana de  los usuarios registrados 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición Existencia del fin de semana y validación de las asistencias 

                                        (Requerimientos No11 y No12) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el manejo 
de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 14 Versión: 1.0 ID RQ-14 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Crear actividad 

Descripción Estado Fecha: 

El sistema debe permitir la creación 
actividades. Con sus correspondientes 
características(fecha inicio, fecha final, , lugar 
de encuentro, tipo) 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición Cargar módulo correspondiente                  (Requerimiento No.2) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el manejo 
de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 15 Versión: 1.0 ID RQ-15 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Validar asistencia a actividad 

Descripción Estado Fecha: 

El sistema debe permitirle al administrador o al 
coordinador la validación de la asistencia a 
actividades de cualquier usuario registrado 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición  Existir la actividad (Requerimiento No.14) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 16 Versión: 1.0 ID RQ-16 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Consultar historial de actividades 

Descripción Estado Fecha: 

 

El sistema debe permitir consultar el historial 
de actividades de  los usuarios registrados 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición Existencia de la actividad y validación de las asistencias 

                                        (Requerimientos No14 y No15) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el manejo 
de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 17 Versión: 1.0 ID RQ-17 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Crear profundo 

Descripción Estado Fecha: 

El sistema debe permitir la creación de 
profundos de formación. Con sus 
correspondientes características(fecha inicio, 
fecha final, lugar de encuentro, tipo) 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición Cargar módulo correspondiente                  (Requerimiento No.2) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastián Ríos Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el manejo 
de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 18 Versión: 1.0 ID RQ-18 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Validar asistencia a profundo 

Descripción Estado Fecha: 

El sistema debe permitirle al administrador o al 
coordinador la validación de la asistencia a 
profundos de cualquier usuario registrado 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición  Existir el profundo (Requerimiento No.17) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastián Ríos Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 19 Versión: 1.0 ID RQ-19 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Consultar historial de profundos 

Descripción Estado Fecha: 

 

El sistema debe permitir consultar el historial 
de profundos de  los usuarios registrados 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición Existencia de la actividad y validación de las asistencias 

                                        (Requerimientos No17 y No18) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el manejo 
de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 20 Versión: 1.0 ID RQ-20 

Fecha de creación 29/07/2015 

Nombre del requerimiento Actualización de datos  

Descripción Estado Fecha: 

 

El sistema debe permitir la actualización de los 
datos almacenados. 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición Existencia del usuario en la base de datos (Requerimientos No.3,4,5 
y 6 ) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 21 Versión: 1.0 ID RQ-21 

Fecha de creación 13/10/2015 

Nombre del requerimiento Estado inscripción 

Descripción Estado Fecha: 

El sistema debe permitir controlar el pago al fin de 
semana, además de estar actualizado con las 
personas tanto inscritas como cupos faltantes. 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición Existir el fin de semana (Requerimiento No.11) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 22 Versión: 1.0 ID RQ-22 

Fecha de creación 13/10/2015 

Nombre del requerimiento Sugerencias 

Descripción Estado Fecha: 

 

El sistema debe permitir realizar sugerencias a 
cualquier usuario registrado 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Precondición Cargar módulo correspondiente                  (Requerimiento No.2) 

Tipos del requerimiento Funcional X No funcional  

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 23 Versión: 1.0 ID RQ-23 

Fecha de creación 13/10/2015 

Nombre del requerimiento Uso de los colores y logo del EJ 

Descripción Estado Fecha: 

 
El sistema debe tener el logo del Encuentro 
Juvenil, además su interfaz gráfica debe llevar 
los colores que representan la filosofía del 
movimiento. 

 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Tipos del requerimiento Funcional  No funcional X 

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE PEREIRA 

Captura y descripción de requerimientos 

 

Proyecto: 

Diseño e implementación de una plataforma Web/Móvil para el 
manejo de información del Encuentro Juvenil Pereira 

Información del requerimiento 

Requerimiento Nro. 24 Versión: 1.0 ID RQ-24 

Fecha de creación 13/10/2015 

Nombre del requerimiento Uso de los colores y logo del EJ 

Descripción Estado Fecha: 

 
El sistema debe tener el logo del Encuentro 
Juvenil, además su interfaz gráfica debe llevar 
los colores que representan la filosofía del 
movimiento. 

 

Aprobado  

Rechazado  

Modificado  

En ejecución  

Finalizado  

 

Tipos del requerimiento Funcional  No funcional X 

Responsable Sebastian Rios Ceballos 
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9.2. ANALISIS Y DISEÑO 

Al haber especificado todos los requerimientos para darle una óptima solución a la 
problemática se realizaron los modelos y diagramas necesarios que permitieron 
facilitar el desarrollo de la plataforma. 

9.2.1. Modelos UML 

Los siguientes modelos y diagramas fueron realizados para tener un diseño de 
cómo sería la estructura de la base de datos, que se va a utilizar para la conexión 
con el servidor que albergará la información de los usuarios. 

9.2.1.1. Modelo entidad-relación 

En este se estructuran las entidades con sus respectivos atributos, que se 
relacionan con otras entidades. En donde las entidades se convertirán en tablas y 
los atributos en los campos donde se guardará la información. En este modelo está 
diferenciada por colores cada entidad con sus atributos y relaciones 
correspondientes. 
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Ilustración 17. Modelo Entidad Relación 

 

Fuente: Elaboración propia 
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9.2.1.2. Modelo relacional 

Al haber desarrollado la estructura en el modelo entidad relación, se convierten 
todas las entidades en tablas y sus atributos en campos de datos. Además las 
relaciones dependiendo de su cardinalidad se convierten en tablas por separado, 
en donde albergan las llaves primarias de las tablas que han sido relacionadas. 

Ilustración 18. Modelo relacional 

 

Fuente: Elaboración propia 
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9.2.2. Diagramas de casos de uso 

Los diagramas de casos de uso, permiten definir los permisos que tiene cada 
usuario, dependiendo del perfil que tiene al estar registrado. Estos diagramas son 
los siguientes: 

 

Ilustración 19. Registro al sistema 

Fuente: elaboración propia 
 
 
 
 



85 
 

Ilustración 20. Creación y asignación de áreas 

Fuente: elaboración propia 

Ilustración 21. Asignación de perfil 

 
Fuente: elaboración propia 

Ilustración 22. Gestión de actividades (Coordinador) 

 
Fuente: elaboración propia 



86 
 

Ilustración 23. Gestión de fines de semana 

 
Fuente: elaboración propia 

Ilustración 24. Verificación de logueo 

 
Fuente: elaboración propia 
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Ilustración 25. Gestión de profundos 

 
Fuente: elaboración propia 

Ilustración 26. Información Encuentro Juvenil 

 
Fuente: elaboración propia 
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Ilustración 27. Historial de participación (Fines de semana, actividades, profundos) 

 
Fuente: elaboración propia 
 

Ilustración 28. Validación de asistencias 

 
Fuente: elaboración propia 
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Ilustración 29. Gestión de usuarios 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Ilustración 30. Cierre de sesión 

 
Fuente: elaboración propia 
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Ilustración 31. Gestión de sugerencias al sistema 

 
Fuente: elaboración propia 
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10. CONCLUSIONES 

- Se aumentó la agilidad en el proceso de registro de usuarios e inscripción a 

fines de semana. 

- Al tener la información sistematizada se facilitó la administración de la misma. 

- Hace varios semestres no había adquirido un cariño o pasión por la carrera. 

Gracias a este proyecto, puedo afirmar que seré un Ingeniero de Sistemas y 

Telecomunicaciones orgulloso por su título. 

- Incremento del orden y participación en las actividades realizadas en el 

encuentro juvenil. Debido a los calendarios de fines de semana, actividades y 

profundos de formación. 

- El sistema de asistencia y el de historial han facilitado el seguimiento de la hoja 

de vida de los encontrados. 

- Adquisición de histórico en cuanto a desarrollo de software, para en próximos 

proyectos utilizar el método PROBE de PSP de una manera más eficiente y no 

haciéndolo de una manera subjetiva como lo es basándose en el juicio del 

experto. 

- Gestión de usuarios eficiente para el control de la plataforma.  

- Es un avance tecnológico que incrementa el sentido de pertenencia hacia el 

movimiento. 

- Es una base sólida para convertir Encontra2 en la red social del Encuentro 

Juvenil Colombia. 
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11. RECOMENDACIONES 

La mayor recomendación que puedo hacer para un desarrollo web, es que si no hay 
un conocimiento fuerte en diseño web responsivo, es mejor utilizar framework que 
le ayude a manejar eso. Ya que en mi caso que desarrollé la página desde cero, 
con nada de conocimiento en CSS3 o demás herramientas de diseño web, no tuve 
el tiempo suficiente para aprender diseño responsivo y aplicarlo a la plataforma 
creada. 

Además, recalcar la importancia del uso de una metodología para desarrollar 
software desde que se inicia el desarrollo en genera. Este ha sido el primer software 
que he desarrollado por mi cuenta, y no fui lo suficiente juicioso al realizar todas las 
pruebas que se deben hacer apoyándose en la metodología y además de 
documentarlas, por ello no fueron hechas perfectamente. Pero al caer en cuenta de 
la importancia de hacer esto al realizar un proyecto, aprendí a ser más ordenado 
con lo que me faltaba por desarrollar. 
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13. MANUAL DE USUARIO 

Mediante el siguiente manual, se explicará detalladamente los pasos a seguir para 
utilizar Encontra2 de una manera eficiente. 

En primer lugar se debe instalar Xampp en el computador en donde se desea 
ejecutar (el instalador de este programa está en la carpeta general del proyecto). Al 
tenerlo instalado se procede a iniciar el Apache y el MySQl, los cuales son los 
motores que permitirán la ejecución de la página web y el acceso a la base de datos. 

El siguiente paso es copiar el código guardado en el archivo bdfinal.sql para crear 
la base de datos que está en la carpeta “sql” dentro de la carpeta “Encontra2”, 
este código se debe de copiar en phpMyAdmin  el cual se accede a través de la 
página del servidor que en este caso es el localhost.   

 

Ilustración 32. Ejecución de Apache y MySQL por XAMPP 

 

Fuente: elaboración propia 
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Ilustración 33. PhpMyAdmin - Localhost 

 

Fuente: elaboración propia 

Al tener abierto el phpMyAdmin como se puede observar en la ilustración 33, se 
accede a la pestaña SQL que está señalada con azul, y en el área de texto que 
aparece se debe pegar el código que había sido copiado en el bdfinal.sql. De la 
siguiente manera: 

Ilustración 34. Ejecución de código .sql y Creación de base de datos 

  

Fuente: elaboración propia 
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Teniendo copiado el código bdfinal.sql se procede a darle clic en Continuar así 
como se señala en la ilustración 34. Después de realizar esto, ya debe de estar 
creada la base de datos llamada encontra2.  En la siguiente ilustración se puede 
evidenciar la base de datos recién creada. Por defecto tiene 2 filas ya creadas, una 
en la tabla persona y la otra en la tabla perfil, esto con el fin de tener un usuario 
por defecto para tener acceso a la plataforma con los permisos de administrador. 

Ilustración 35. Base de datos creada en phpMyAdmin 

 

Fuente: elaboración propia 

Al haber creado la base de datos, se debe copiar la carpeta Encontra2 en la 
siguiente dirección en el equipo: 

C:\xampp\htdocs\Encontra2 

Sólo teniendo esta carpeta en esta dirección del equipo es como se tendrá acceso 
a la página mediante el navegador, de contrario no se compilará adecuadamente. 

A continuación se escribe la siguiente url en el navegador: 

http://localhost/encontra2/entrada 

Carga  la entrada al sistema, donde el usuario tiene la posibilidad de iniciar sesión 
o en el caso de que no se haya registrado, también lo puede hacer presionando el 
botón Registrar, el cual lo direcciona al módulo de aspirante. 
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Ilustración 36. Entrada y Login 

 

Fuente: elaboración propia 

 

 

Si ya está registrado en el sistema, se debe 
ingresar la cédula y la contraseña en los campos 
correspondientes que se observan en la 
ilustración 37. 

 

 

 

Fuente: elaboración propia 

 

Ilustración 37. Ingreso de datos para iniciar sesión. 
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En caso de que el usuario no se 
haya registrado, el botón 
Registrar se encuentra en la 
esquina inferior izquierda. 

Fuente: elaboración propia 

 

En la ilustración 39 se observa el módulo del administrador del sistema. En donde 
tiene el permiso a utilizar todas las acciones que puede realizar el sistema. Para 
acceder a este módulo se ha creado un usuario por defecto el cual tiene por cédula 
0  y la contraseña es admin. 

Ilustración 39. Módulo del administrador 

 

Fuente: elaboración propia 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 38. Registrar usuarios no creados. 
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Despliegue de la administración de los usuarios 
en el sistema. 

La opcion crear, direcciona al formulario de 
registro, actualizar permite consultar, modificar y 
guardar los datos que ya han sido ingresados en 
el formulario de registro, eliminar permite eliminar 
a cualquier usuario, y perfilar permite asignarle el 
perfil correspondiente al usuario que se desee. 

Hay que aclarar que estas opciones son de una 
manera individual en donde se busca la cédula del 
usuario al que se quiere realizar alguna de estas 

acciones y le carga las opciones correspondientes para ejecutar la tarea deseada. 

Fuente: elaboración propia 

En la ilustración 41 está la primer parte del formulario de registro y creación de 
usuarios, en donde se almacenan los datos personales. 

Ilustración 41. Registro de datos personales. 

 

Fuente: elaboración propia 

Ilustración 40. Gestión de usuarios 
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Ilustración 42. Registro de datos familiares. 

 

Fuente: elaboración propia 

En la ilustración 42 está el registro de familiares, en donde se deben de llenar para mantener 
una constante comunicación con los padres o acudientes del encontrado que se está 
registrando. 

 

Ilustración 43. Registro de datos especiales. 

 

Fuente: elaboración propia 

En la ilustración 43 se registran los datos especiales, en caso de que la persona que se 
está registrando requiera un trato especial, como lo es tener un medicamento en especial 
para tratar una enfermedad, o si necesita una alimentación en especial. 
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Ilustración 44. Registro de interés en Fin de Semana 

 

Fuente: elaboración propia 

En la ilustración 44 se almacenan los datos acerca del interés que tiene la persona por vivir 
el fin de semana, lo más importante en esta parte es ingresar el nombre y el celular de la 
persona que lo invitó a vivir esta experiencia, en caso de algún problema futuro. 

 

Fuente: elaboración propia 

En la ilustración 45 se puede observar el buscador para actualizar un usuario, en 
donde al ingresar la cédula carga el menú de opciones en el que se escoge qué 
datos se desean modificar. 

 

 

Ilustración 45. Actualizar usuario 
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Ilustración 46. Actualización de usuarios(2) 

 

En la anterior imagen se observa el menú de opciones mencionado anteriormente, 
en donde dependiendo de los datos que se quieran actualizar, el administrador tiene 
la posibilidad de escoger mediante el menú. 

En las siguientes imágenes se observa la manera en que se puede consultar los 
datos existentes para modificarlos y guardar los nuevos. Primero se consultan lo 
que ya está almacenado en la base de datos, y si se desea actualizar algún dato se 
debe presionar el botón Modificar  y automáticamente cargará el botón Guardar. 
Si la actualización fue exitosa aparecerá un mensaje emergente notificándolo. 

Ilustración 47. Consulta y actualización de datos personales. 

 

 

Fuente: elaboración propia 
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Ilustración 48. Consulta y actualización de datos familiares 

 

 

Fuente: elaboración propia 

En la ilustración 48 se consulta los datos del familiar1, y de la misma manera se consultan 
los del familiar2. 

Ilustración 49. Consulta y actualización de datos de interés en FDS 

 

Fuente: elaboración propia 

En la ilustración 49 se consultan los datos de la persona que invitó a vivir la experiencia al 
usuario o encontrado que se quiere actualizar. Solo aparecen estos 2 datos debido a que 
son los más importantes en esta sección.  

Ilustración 50. Consulta y actualización de datos especiales 

 

Fuente: elaboración propia 

En la ilustración 50 se consultan los datos especiales, en este caso el usuario no requería 
un trato especial. Y al ser no obligatorios, al almacenarse quedan vacíos. 

 

Mensaje emergente si la 
actualización fue exitosa 

 

Fuente: elaboración propia 

Ilustración 51. Mensaje de actualización exitosa 
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Ilustración 52. Perfilar usuarios 

 

Fuente: elaboración propia 

La ilustración 52 describe cómo es la acción de perfilar los usuarios, en donde al ingresar 
la cédula del usuario carga el perfil actual (al momento de registrarse, cada usuario es 
perfilado como aspirante). Para realizar esta acción se habilita la opción de seleccionar 
presionando el botón  Modificar, al estar habilitada la lista de opciones, el administrador 
puede seleccionar el perfil que desee. 
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Ilustración 53. Asignación de área 

 

 

Fuente: elaboración propia 

La ilustración 53 describe la manera en que tanto el administrador como el 
coordinador pueden asignar el área a la que corresponde cada usuario. La 
metodología de selección es igual a la de perfilar los usuarios. 
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Mensaje emergente si la 
asignación del perfil o área 
fue exitosa 

 

 

Fuente: elaboración propia 

 

Ilustración 55. Gestión de Fines de Semana 

 

 

Para que cargue el calendario de Bootstrap se debe editar la url definida en la variable 
$base_url en el archivo config.php que está en la carpeta de la siguiente dirección: 

 

 

Ilustración 54. Mensaje de asignación exitosa 
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Ilustración 56. Calendario de FDS 

 

Fuente: elaboración propia 

Ilustración 57. Agregar un nuevo FDS 

 

Fuente: elaboración propia 
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En la ilustración 57 se observa la manera en que se agrega un nuevo fin de semana, en los 
2 primeros campos al dar clic en los rectángulos de la derecha carga un mini calendario en 
donde se agrega la fecha y hora tanto de inicio como de final.  

 

Ilustración 58. Sistema de asistencia a fines de semana 

 

Fuente: elaboración propia 

En la imagen anterior se puede observar el sistema de asistencia a fines de semana, 
en el cual al buscar la cédula de la persona a la que se desea validar la asistencia 
carga una tabla con sus datos básicos, en la lista de opciones en FDS cargan los 
fines de semana que han sido creados en el calendario de fines de semana y se 
procede a validar la asistencia al seleccionar entre sí o no y presionar el botón 
Guardar.  
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Fuente: elaboración propia  

Ilustración 59. Gestión de actividades 
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Ilustración 60. Calendario de actividades 

 

Fuente: elaboración propia 
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Al ser creada se muestra 
asi: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: elaboración propia 

 

 

De esta manera se muestra la 
información de cada actividad que ha 
sido creada y almacenada en la base de 
datos. En donde dice el nombre de la 
actividad, la informacion general y las 
fechas y horas de inicio y fin de cada 
una. Además el administrador y el 
coordinador puede eliminar la actividad 
que deseen. 

 

Fuente: elaboración propia 

 

Ilustración 61. Agregar nueva actividad 

Ilustración 62. Información de la actividad 
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Ilustración 63. Sistema de asistencia a actividades 

 

Fuente: elaboración propia 

El sistema de asistencias de actividades funciona de la misma manera que el de fines de 
semana, y lo mismo es con el de profundos el que estará explicado más adelante. 

 

Ilustración 64. Sistema de historial de asistencias a actividades 

 

Fuente: elaboración propia 

En la ilustración 64 se observa el sistema de historial de asistencias a actividades, 
en el cual al buscar la cédula del usuario que se desee, carga una tabla en donde 
aparecen las actividades a las que sí ha asistido, si en el sistema de asistencias se 
le validó como si no hubiera asistido, entonces en este sistema no tendrá 
información. 
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Fuente: elaboración propia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 65. Gestión de profundos. 
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Ilustración 66. Agregar un nuevo profundo 

 

Fuente: elaboración propia 

Ilustración 67. Agregar un nuevo profundo 

 

Fuente: elaboración propia 
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Ilustración 68. Información Encuentro Juvenil 

 

Fuente: elaboración propia 

En la imagen anterior se muestra la sección donde está la información básica del Encuentro 
Juvenil. 

 

Ilustración 69. Módulo del coordinador 

 

Fuente: elaboración propia 
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En la ilustración 69 describe el módulo del usuario con perfil de coordinador, en el cual 
puede realizar casi todas las acciones que realiza el administrador, con la diferencia en que 
se le prohíbe la gestión de usuarios. 

 

Ilustración 70. Módulo del encontrado 

 

Fuente: elaboración propia 

En el módulo de encontrado se puede consultar el calendario de fines de semana, 
actividades y profundos que han sido creados por el administrador o por algún 
coordinador. 
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Ilustración 71. Calendario para encontrados 

 

Fuente: elaboración propia 

 

Ilustración 72. Módulo de aspirante 

 

Fuente: elaboración propia 
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En el módulo de aspirante solo tiene acceso a la información básica del encuentro juvenil, 
a enviar sugerencias y a registrarse, debido a que es para personas que apenas se 
registrarán en el sistema y que solo pueden ser encontrados al vivir el fin de semana en su 
totalidad. 

 

Ilustración 73. Formulario de sugerencias 

 

Fuente: elaboración propia 

Este formulario de sugerencias está habilitado para usuarios con perfiles de aspirante, 
encontrado y coordinador. Todas las sugerencias enviadas por medio de este formulario 
son enviadas al administrador, cuando el envío es exitoso, aparece un mensaje abajo del 
formulario notificándolo.  

Ilustración 74. Tabla de sugerencias 

 

Fuente: elaboración propia 

En la imagen anterior se describe la manera en que se cargan las sugerencias que han sido 
enviadas por los usuarios, en donde se muestra la cédula del que la envió y la respectiva 
sugerencia que en este caso fue una felicitación. 
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Ilustración 75. Eliminar usuarios 

 

Fuente: elaboración propia 

Para la eliminación de un usuario se ingresa la cédula y se presiona el botón 
Buscar, al hacer esto carga una tabla con la cédula, el nombre y si en realidad se 
desea eliminar del sistema al encontrado se presiona el botón Eliminar. 

 

 

Si cualquiera de los usuarios desea cerrar sesión, se 
debe dirigir a la esquina superior derecha de cualquiera 

de los módulos y al dar clic en la   se direccionará 
a la entrada y ya habrá cerrado su sesión. 

 

 

Fuente: elaboración propia 

 

Ilustración 76. Cerrar sesión 
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Ilustración 77. Inicio Encontra2 móvil 

Este es el inicio de la plataforma móvil, que 
actualmente los servicios que presta es el de 
registrar o consultar los datos básicos de cada 
persona. 

Si se presiona el botón Regístrate lo direcciona 
al módulo de registro, y si se presiona el botón 
Consultar lo direcciona al módulo de consultas, 
en donde cargan los datos de la persona a la 
cual se ingrese la cédula para buscarla. 

Para poder acceder a esta plataforma, se debe 
instalar el Android Studio, y debido a que por 
ahora no se ha comprado el hosting y el 
dominio, se debe de cambiar las constantes 
ipguardar  e ipmostrar que están en la clase 
Constantes. Se conecta el móvil con el cable 
de datos y al ejecutarse debe cargar este inicio. 

 

 

 

 

Fuente: elaboración propia 
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Ilustración 78. Registro y consultas en app móvil. 

 

Fuente: elaboración propia 

En la imagen anterior se pueden observar los 2 módulos que realiza hasta ahora la 
plataforma móvil, en donde el usuario puede registrar sus datos básicos y también 
puede consultarlos. En la aplicación móvil solo registra y consulta los datos 
guardados en la tabla Persona ya que crear un formulario con la misma cantidad 
de datos que tiene el de la plataforma web es bastante tedioso al llenarlo de manera 
vertical, debido a que no se tiene el conocimiento suficiente como para hacerlo de 
una manera que permita una mayor usabilidad al tener el formulario completo. 
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