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Introducción 

 

El propósito inicial de este trabajo de investigación, fue el desarrollo de un proyecto que 

lograra apoyar a la Secretaría de Educación Pública (SEP) en sus diferentes programas de 

aplicaciones de exámenes en el sistema de preparatoria abierta que tiene, ya que estos son 

aplicados en diferentes puntos de la ciudad, por diferentes aplicadores, el proceso que se 

realiza  cuenta con un déficit, ya que para el traslado a la sede, solo se le proporciona al 

aplicador un mapa impreso de la ubicación, mismo que no contiene información actual ni 

clara, para llegar al destino deseado. 

 Por tal problemática se optó por la creación de una aplicación dirigida únicamente 

al sistema operativo Android.  Esta aplicación pretende almacenar las ubicaciones de 

dichas sedes en una base de datos en línea donde serán compartidas con los usuarios 

(aplicadores de los exámenes), a través de Internet por medio de Google Maps.  Entre las 

opciones con las que cuenta la aplicación, sobresale el hecho de que es posible modificar, 

agregar y eliminar datos e información de ser requerido por la SEP. 

 Durante los siguientes capítulos se observa el desarrollo de cada una de las partes 

que hicieron posible la creación de este proyecto en su totalidad.  En el capítulo 1 se 

describe planteamiento del problema, antecedentes de proyectos similares, definición del 

problema, así como objetivo general y la justificación. Luego, durante el capítulo 2 se 

aprecia el marco referencial que describe la parte  conceptual,  teórica y tecnológica del 

proyecto. 

 El capítulo 3 se explica el desarrollo del proyecto, producto propuesto, así como 

los materiales y metodología seleccionada para trabajar durante la aplicación.  En el 

capítulo 4 se ven reflejados los resultados de este trabajo de investigación, así como las 

discusiones para determinar el logro del objetivo del proyecto  y finalmente en el capítulo 

5 se logran apreciar las conclusiones y recomendaciones a futuro que culminaron con este 

proyecto. 
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I. Planteamiento del problema 

 

1.1 Antecedentes  

Actualmente la Secretaria de Educación Pública aplica exámenes en el sistema de 

preparatoria abierta, para realizarlos se requieren las siguientes características: 

 Los exámenes son ofertados únicamente dos veces al mes. 

 Los estudiantes hacen la solicitud al examen. 

 Se realizan un máximo de cuatro exámenes. 

 Los exámenes son aplicados en diferentes sedes de la ciudad. 

 Los aplicadores son asignados aleatoriamente a cada sede. 

 Los exámenes son entregados por paquetes a los aplicadores de todas las sedes. 

 Los paquetes contienen las hojas de respuestas, cuadernillos de preguntas, lista de 

nombres de los estudiantes, croquis impreso de la ubicación de la sede a la que 

pertenece.  

 

Actualmente los avances de la tecnología en aplicaciones móviles permiten tener mejor 

acceso a internet para enviar y recibir información, de manera más rápida en cualquier 

lugar. En este proyecto se mencionan diferentes proyectos existentes, que están 

encaminados al área de investigación como: geolocalización, GPS, aplicaciones móviles, 

sistema de información geográfica, sistemas de bases de datos que manejan diferente 

formato a SQL, mismos que apoyaran a la presente investigación. 

 

El primer proyecto de investigación sobre proyectos que existen en la actualidad, 

menciona que el uso de ubicaciones exactas se da en diferentes proyectos con finalidades 

diferentes tal como se describe en [1], en la ciudad de Guayaquil se inició un proyecto el 

cual consiste en brindar a la ciudadanía  mediante información móvil turística interactivo, 
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información que contribuya a disminuir la desinformación relacionada a este tema y 

ofrezca a sus frecuentes consumidores, una continua y actualizada información sobre sus 

ubicaciones y servicios. 

 

Cabe mencionar otro proyecto existente en el que se diseñó un sistema de ubicación 

para personas con Alzheimer vía web de bajo costo.  Se explican las tecnologías utilizadas 

y cómo a través de ellas se puede diseñar el sistema de solución propuesto, incluyendo las 

tecnologías GPS, GSM y GPS asistido, así como el desarrollo de una aplicación para 

Sistema Operativo Android, y el desarrollo de un servicio web que asista a las personas 

asociadas a determinar la posición del paciente. Finalmente, a través de las pruebas de 

precisión realizadas, se analiza la efectividad del sistema diseñado y su cumplimiento de 

los objetivos planteados con el fin de determinar si el sistema provee una mejora en la 

seguridad de los pacientes a un precio más asequible para la población peruana, tal como 

se describe en [2]. 

  

Otra de las investigaciones realizadas menciona que el sistema de posicionamiento 

global, más conocido por sus siglas GPS, brinda al usuario la posibilidad de conocer de 

manera casi exacta la ubicación de un objeto dentro del planeta, gracias a una tecnología 

que se funciona permitiendo la comunicación entre satélites localizados en la órbita de la 

Tierra, que envían sus señales a los dispositivos GPS cuando éstos lo requieren tal como 

se describe en [3]. 

 

 De acuerdo a [4], los dispositivos móviles constituyen cada vez más una realidad 

que ofrece al usuario, en un mismo y reducido aparato, funciones de comunicación y 

procesamiento de datos que van mucho más allá de las simples llamadas telefónicas o la 

ejecución de aplicaciones básicas. El gigante de Internet google ha presentado un nuevo 

sistema operativo para este tipo de dispositivos, Android, que busca ser una firme 

alternativa a otros sistemas ya ampliamente extendidos como Symbian o Windows Mobile. 



 

 

 

 

 

4 

 El presente proyecto busca conocer y comprender las características y el 

funcionamiento de este nuevo sistema operativo, averiguando sus posibilidades y ventajas 

frente a otras alternativas. 

  

Otro de los proyectos investigados muestra cómo se construye un Sistema de 

Información Geográfica (SIG) que permite ampliar la cartografía estándar del territorio 

catalán con las rutas que han seguido, por caminos no cartografiados, los vehículos de una 

empresa veterinaria tal como se describe en [5]. 

  

El siguiente proyecto menciona un formato diferente a SQL con respecto a las bases 

de datos tradicionales, las bases de datos NoSQL son sistemas de almacenamiento de 

información que no cumplen con el esquema entidad-relación. Mientras que las 

tradicionales bases de datos relacionales basan su funcionamiento en tablas, joins y 

transacciones. Las bases de datos NoSQL no imponen una estructura de datos en forma de 

tablas y relaciones entre ellas sino que proveen un esquema mucho más flexible. Las bases 

NoSQL son adecuadas para una escalabilidad realmente enorme, y tienden a utilizar 

modelos de consistencia relajados, no garantizando la consistencia de los datos, con el fin 

de lograr una mayor performance y disponibilidad. A esto se agrega el inconveniente de 

que no tienen un lenguaje de consulta declarativo, por lo que requiere de mayor 

programación para la manipulación de los datos tal como se describe en [6]. 

  

En esta investigación se da a conocer una base de datos y sus características. De 

acuerdo a [7], scopus  se trata de una gran base de datos multidisciplinar, la mayor en la 

actualidad y muchos son sus puntos destacables. Un trabajo de Codina de principios del 

año pasado, adelantaba algunas de sus funcionalidades relativas a la recuperación de 

información. 
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Otra base de datos que se incluyó en esta investigación fue acerca de Oracle, que 

es básicamente una herramienta cliente/servidor para la gestión de bases de datos. Es un 

producto vendido a nivel mundial, aunque la gran potencia que tiene y su elevado precio 

hacen que sólo se vea en empresas muy grandes y multinacionales, por norma general. En 

el desarrollo de páginas web pasa lo mismo: como es un sistema muy caro no está tan 

extendido como otras bases de datos, por ejemplo, Access, MySQL, SQL Server, etc, tal 

como se describe en [8]. 

  

Se menciona una herramienta con funcionalidades semejantes a la que se utilizará 

para la realización de la aplicación que se desea desarrollar. De acuerdo a [9], SQLite es 

una herramienta de software libre, que permite almacenar información en dispositivos 

empotrados de una forma sencilla, eficaz, potente, rápida y en equipos con pocas 

capacidades de hardware, como puede ser una PDA o un teléfono celular. SQLite 

implementa el estándar SQL92 y también agrega extensiones que facilitan su uso en 

cualquier ambiente de desarrollo. 

 

 Por último se menciona otra herramienta que permite la realización de una base de 

datos. Core Data está compuesto de una serie de clases, que orquestadas unas con otras, 

conforman un framework para persistencia avanzada. Con Core Data, escribiendo muy 

pocas líneas de código, se puede crear complejos modelos de datos, con relaciones entre 

los diferentes elementos que los componen, establecer validaciones de datos, posibilidad 

de undo y redo, lazy loading (permite cargar cierta información solo cuando es solicitada, 

con la finalidad de mejorar el rendimiento de las consultas), búsquedas, tal como se 

describe en [10]. 
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1.2  Definición del problema 

Hasta el día de hoy la Secretaría de Educación Pública (SEP) aplica exámenes de 

preparatoria abierta en diferentes sedes dentro de la ciudad,  las cuales cuenta con un déficit 

con respecto a las ubicaciones, ya que el procedimiento para dar la ubicación de dicha sede 

es mediante un croquis impreso.  Debido a la incorrecta y/o falta de información que se 

encuentra en el mapa de la ciudad, existe el problema para los aplicadores al momento de 

ubicar su sede. 

 

1.3 Objetivo General 

Desarrollar una herramienta tecnológica que muestre la ubicación exacta de cada sede para 

facilitar el traslado tanto de estudiantes como aplicadores, por medio de una aplicación que 

será compatible con el sistema operativo Android, misma información que será almacenada 

en una base de datos que se actualizará en tiempo real con la aplicación, esto con el fin de 

dar información clara y precisa para facilitar el traslado de la sede general (SEP)  a la sede 

correspondiente. 

 

1.4 Justificación 

Se realizará una aplicación que mostrará todas las sedes de aplicación de exámenes de 

preparatoria abierta, dando la ubicación exacta para el trasladó a la misma, es deseable 

poder contar con la tecnología y sus avances para mejorar los procedimientos y hacer 

eficientes las actividades.  Con esta aplicación será más fácil para los usuarios encontrar la 

dirección correcta, dicho proyecto podrá ser utilizado por aplicadores de exámenes así 

como los estudiantes, esta aplicación no tendrá ningún costo, solo se tendrá que descargar 

para su utilización.  
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II. Marco Referencial 

En el presente capítulo se detallarán datos importantes de la propuesta tecnológica a 

realizar, así como conceptos de temas que nos ayudarán a llegar a la solución propuesta y 

programas que utilizaremos en el desarrollo de la misma. 

 

2.1  Marco Conceptual  

De acuerdo a [11], la preparatoria abierta es un servicio educativo público que la Secretaría 

de Educación Pública (SEP) y los gobiernos de los estados ofrecen en todas las entidades 

de la República Mexicana. Es una modalidad no escolarizada del nivel bachillerato que se 

ofrece a la población con deseos de terminar sus estudios y que no tienen oportunidad de 

asistir a un salón de clase, existen varias ventajas de realizar la preparatoria abierta, como 

lo son: 

 Estudia de acuerdo a tu propio ritmo de avance y posibilidades de aprendizaje 

 Es posible combinar los estudios con otras actividades, se ajusta a tu tiempo y 

necesidades 

 Las inscripciones son todo el año y sin examen de admisión 

 No importa tu edad 

 No se establecen tiempos para concluir tus estudios 

 No hay límite de oportunidades para acreditar los módulos 

 El certificado tiene validez oficial en todo el país 

 

En este proceso de acreditación de preparatoria abierta cuenta con el servicio de 

solicitud y aplicación de exámenes.  La solicitud se realiza de acuerdo al calendario ya 

establecido por la SEP, presentando ciertos requisitos: 

 

 Pago por la cantidad de $62.00 realizado en BBVA Bancomer, S. A., al número de 

cuenta 0193272567 a nombre de BANCA AFIRME, S.A. FID. 5144-3 SEP. 
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 Credencial vigente de Preparatoria Abierta. 

 

La realización de examen se lleva a cabo de 2 maneras: 

 La tradicional, en la sede que se eligió con el horario que dice la solicitud de 

examen, misma que se debe presentar junto con la credencial de preparatoria y la 

credencial para votar 15 minutos antes del horario establecido, la calificación 

deberá consultarse en el apartado Historial Académico de la página oficial. 

 Por computadora con la entrega de calificación inmediata. 

 

Este servicio de aplicación de exámenes en las diferentes sedes correspondientes se 

lleva a cabo por medio de aplicadores, que son las personas encargadas de ir a las diferentes 

sedes en la ciudad, se les entrega la cantidad de exámenes que serán aplicados, así como 

un croquis impreso con la dirección de la sede, para posteriormente dirigirse al lugar y 

realizar la aplicación a los estudiantes. 

 

2.2 Marco Teórico 

El presente trabajo analiza los temas claves para la construcción de un programa a 

desarrollarse, mismo que utilizará el GPS del móvil, la geolocalización como referencia de 

la ubicación por medio del móvil, se detallará acerca del desarrollo de aplicaciones así 

como plataformas para el desarrollo de las mismas  en el sistema operativo Android, que 

es el sistema en el que se trabajará para el desarrollo de la aplicación que se busca realizar. 

  

2.2.1 Ubicación exacta por medio de GPS 

Para saber la ubicación correcta en la que se encuentra o algún punto de referencia 

específico, se puede contar con el GPS. De acuerdo a [12], el GPS es un sistema de 

posicionamiento por satélites desarrollado por el Departamento de la Defensa de los E.U., 

diseñado para apoyar los requerimientos de navegación y posicionamiento precisos con 
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fines militares. En la actualidad es una herramienta importante para aplicaciones de 

navegación, posicionamientos de puntos en tierra, mar y aire. 

 

2.2.2 Geolocalización  

Hoy en día los dispositivos móviles cuentan con GPS integrado para mostrar la ubicación 

en la que se encuentra el individuo o dar la ubicación de algún lugar en específico. Dentro 

de esta investigación se puede tomar en cuenta la geolocalización, como pieza importante 

para el desarrollo del proyecto que se realizará. De acuerdo a [13], la geolocalización es la 

determinación de la ubicación geográfica por medio del dispositivo móvil o computadora, 

por cualquiera de los medios disponibles para lograrlo. Para determinar la ubicación, 

existen varias maneras de hacerlo, entre ellas están la identificación del router al que se 

está conectado, la red del proveedor, el celular o directamente por el receptor interno de 

GPS del dispositivo. 

 

2.2.3  El mundo de la geolocalización  

Hoy en día el geoposicionamiento es una de los elementos estratégicos que se han 

consolidado desde el año 2012. Las empresas empiezan a utilizar estos servicios como una 

forma de estar en Internet, de geolocalizarse en la red. De acuerdo a [14],  para la utilización 

de estos servicios hay que conocer los diferentes aspectos como son:  

 Los geoportales son con los que generan y se obtiene información geográfica, con 

herramientas como google maps, google earth, etc. Estas herramientas funcionan 

por medio de coordenadas, las cuales nos dan el posicionamiento deseado. 

 La geolocalización social consiste en el posicionamiento a través de las redes 

sociales, en las cuales se puede compartir información, con herramientas como  

twitter, facebook y google +.  
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 La geolocalización realidad aumentada es una de las nuevas maneras de poder 

visualizar un punto de localización innovando por medio de los nuevos programas 

de realidad aumentada, con herramientas como Layar, Junaio y Wikitude.  

 El geomarketing y el geocommerce como forma de promocionar y vender. Esta es 

una de las diferentes maneras que existen para dar a conocer la ubicación de 

negocios, disponibles desde cualquier punto geográfico. 

 El geoposicionamiento web es basado a la zona local dando prioridad a la página 

web de posicionarse en los buscadores, siendo de las primeras en mostrarse, usando 

herramientas como google places. 

Para lograr lo antes mencionado es necesario contar con dos elementos básicos como 

lo son: los dispositivos móviles, como herramientas de comunicación, las personas como 

generadoras de comunicación, a través de las redes sociales. 

  

2.2.4 Geolocalización social 

Hace referencia a la utilización de herramientas, las cuales  proporcionarán ubicaciones 

que se generan por medio de las redes sociales en torno al lugar donde se encuentran las 

personas o negocios. 

 

De acuerdo a [14], estos tres aspectos son la clave del desarrollo futuro con el nombre de 

SOLOMO: 

 SOCIAL: los medios sociales permiten generar redes sociales entre las personas 

y compartir la información. 

 LOCAL: el elemento local es clave en un mundo globalizado y la información 

gira en torno al hecho local. 

 MÓVIL: los dispositivos móviles dan el poder al individuo y la capacidad para 

relacionar el mundo físico y el mundo digital. 
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2.2.5 Geolocalización a tiempo real 

De acuerdo a [14], uno de los avances más significativos en Internet, que se han 

implementado. Para el desarrollo de ubicaciones, ha sido la generación de mapas 

interactivos a tiempo real que permiten conocer información geográfica al instante.  

 

2.2.6 Google Maps 

Para el desarrollo de la aplicación, google maps es una herramienta que apoyará al 

funcionamiento de la misma, así como llegar al objetivo deseado. De acuerdo a [15], google 

maps es un servicio que proporciona la compañía de google totalmente gratuito, este 

consiste en ofrecer mapas desplazables, fotos de satélite del mundo e incluso la ruta entre 

diferentes ubicaciones. El 22 de julio del 2005, google lanza una vista que combina la vista 

de satélite con mapas ilustrados y los nombres de calles en las imágenes del mundo real y 

esto hace más fácil encontrar rutas entre dos puntos. 

 

2.2.7 Google Maps API   

Debido al gran impacto y aceptación de los usuarios del servicio de google maps y que 

muchos de ellos querían personalizar los mapas proporcionados por google maps para 

incorporarlos a sus páginas web, google maps se vio en la necesidad de crear una API que 

permitiera a sus usuarios personalizar estos mapas y usarlos en sus sitios webs o en 

cualquier otro lado donde se hiciera referencia a estos poniendo su propia información. De 

acuerdo a [15], este procedimiento se da generando una clave personalizada para la página 

web y el directorio donde se desea insertar el mapa. El usuario tiene la posibilidad de crear 

su propia interfaz para el mapa simplemente introduciendo el código Javascript 

proporcionado por google a su página web, y una vez hecho esto, utilizando las funciones 

Javascript suministradas por la API podrá interactuar con el mapa. También cabe destacar 

que la API de google maps es capaz de funcionar ejecutándola localmente, para de este 

modo facilitar las tareas de depuración durante la implementación de páginas 
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personalizadas. La API ofrece poder escoger entre dos versiones, la gratuita y por otro la 

destinada a empresas. 

  En cuanto a la información mostrada en los mapas, cabe destacar que en lugar de 

usar los mapas de Navteq, al igual que la página de Google Maps, esta API usa los mapas 

proporcionados por TeleAtlas, empresa de origen europeo, que ofrece una opción más 

económica y que está en pleno auge, de hecho cada día sus resultados se acercan más a los 

proporcionados por Navteq. 

 

2.3 Marco Tecnológico 

Esta aplicación se desarrollará utilizando diversas herramientas tecnológicas que ayudarán 

a la programación y almacenamiento de dicho proyecto, una de ellas es la  plataforma  

Android, de acuerdo a [14], es una plataforma de software de código abierto que incluye 

un sistema operativo para dispositivos móviles basado en Linux, desarrollado por google y 

por la Open Handset Alliance. 

 

2.3.1 Android Studio 

Esta es una plataforma que permite programar para dispositivos con el sistema operativo 

Android, misma que a su vez debe estar instalada con algunos complementos como Java 

para su funcionamiento adecuado, de acuerdo a [15], Android Studio es un entorno de 

desarrollo integrado (IDE), basado en IntelliJ IDEA de la compañía JetBrains, que 

proporciona varias mejoras con respecto al plugin ADT (Android Developer Tools) para 

Eclipse. Android Studio utiliza una licencia de software libre Apache 2.0, está programado 

en Java y es multiplataforma. 

 

 Fue presentado por google el 16 de mayo del 2013 en el congreso de desarrolladores 

google I/O, con el objetivo de crear un entorno dedicado en exclusiva a la programación 
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de aplicaciones para dispositivos Android, proporcionando a google un mayor control 

sobre el proceso de producción. 

 

2.3.2 Android SDK Java  

Este es utilizado por la plataforma Android Studio para la programación de aplicaciones, 

que a su vez unificados hacen posible la programación de una manera eficiente, de acuerdo 

a [16],  SDK (kit de desarrollo de software) es similar a un framework, con la diferencia de 

que se orienta al desarrollo de aplicaciones exclusivas para una plataforma (sistema 

operativo, navegador, etc.) en particular. Un SDK puede incorporar las herramientas de un 

framework e incluso documentación detallada (incluyendo ejemplos de código), pero 

también puede limitarse a su biblioteca, encapsulada en una API.  Una API (interfaz de 

programación de aplicaciones) es un conjunto de declaraciones de funciones y 

procedimientos que permiten interactuar con una plataforma determinada (en varias 

oportunidades hablamos de las APIs que ofrecen ciertas redes sociales). Sólo que la 

implementación interna de esas funciones está oculta al público. Los programadores sólo 

pueden ingresar datos de entrada y obtener un resultado, sin saber lo que sucedió en el 

medio. 

 

2.3.3 Base de Datos  

Para el almacenamiento de toda la información y que la aplicación no ocupe demasiado 

espacio, se requiere una base de datos para que almacene la información en línea, de 

acuerdo a [17], una base de datos es una colección de datos interrelacionada de datos, 

almacenados en un conjunto sin redundancias innecesarias cuya finalidad es de servir a una 

o más aplicaciones de la manera más eficiente.   
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2.3.4 Base de datos para móviles                                                                                                 

En los siguientes puntos se muestran algunas de las principales bases de datos utilizadas 

en el desarrollo de aplicaciones para el almacenamiento de información ya sea alojada en 

la aplicación o desde una base de datos remota. 

 

SQLite 

Una de las bases de datos que se utilizan en la actualidad y que ayudan al almacenamiento 

de datos de una manera eficiente es SQLite de acuerdo a [18], es una librería compacta y 

auto contenida de código abierto y distribuida bajo dominio público que implementa un 

gestor de bases de datos SQL embebido, sin configuración y transaccional. Los usuarios 

más conocidos que la utilizan actualmente en sus aplicaciones son: Adobe, Apple, Mozilla, 

Google, McAfee, Microsoft, Philips, Sun y Toshiba, entre otros. 

 

Realms 

Es una base de datos nueva no muy conocida actualmente, se encarga del almacenamiento 

de la información, la cual tiene un soporte para Android y iOS, de acuerdo a [19], realms 

es un motor de base de datos pensado para ser utilizado en el desarrollo de aplicaciones 

móviles. Este sistema permite crear bases de datos relacionales de forma sencilla además 

de tratarse de un sistema gratuito que puede ser descargado desde su propia web. 

 

Una de las principales ventajas que ofrece realm, es que puede ser utilizado con tres 

lenguajes diferentes de programación. Java para sistemas Android y tanto con Objective-C 

como con Swift para iOS. 

 

El sistema incorpora el uso de transacciones sin olvidar que trabaja como un ORM, 

es decir, no habría que utilizar el lenguaje SQL para realizar las consultas a la base de datos, 
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sino que todo se hace por medio de objetos, tanto la obtención de resultados de las consultas 

como a la hora de actualizar o insertar datos, se haría por medio de objetos. 

 

Prerrequisitos 

Android Studio (>= 0.8.6)  

Soporta todas las versiones de Android desde el API Level 9 (Android 2.3 

Gingerbread en adelante). 

 

2.3.5 Bases de datos en la nube 

El almacenamiento en la nube es una nueva forma de tener la información guardada segura 

e integra, sin  necesidad de adquirir el recurso físico ya que existen diferentes empresas 

que dan este servicio gratuito con ciertas restricciones, pero si hay necesidad de tener más 

espacio para el alojamiento de los datos se puede adquirir por un costo económico el cual 

no es muy alto lo cual lo hace accesible. 

De acuerdo a [20], cloud computing puede definirse de muy diversas formas:  

 Describe el empleo de servicios software, almacenamiento o procesamiento que se 

entregan vía web desde centros de datos masivos. El cloud computing se construye 

encima de la virtualización.  

 De un modo más simplificado, consiste en utilizar Internet para todo tipo de 

necesidades de computación. 

 Es la realización de Internet basada en el desarrollo y uso de la tecnología de 

computadores y entregada por un ecosistema de proveedores.  

 Es la extensión comercial de una utilidad de computación que permite un 

despliegue elástico de aplicaciones software con alta disponibilidad a la vez que se 

minimiza el nivel de interacción con la pila tecnológica subyacente. 

 Un estilo de computación donde las capacidades relacionadas con las TIC 

(Tecnologías de la Información y las Comunicaciones) se proporcionan de forma 
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masivamente escalable que se facilita como un servicio utilizando las tecnologías 

de Internet dando soporte a múltiples clientes externos. 

 Un modelo para permitir un acceso a red conveniente y bajo demanda a un conjunto 

compartido de recursos de computación configurables (redes, servidores, 

almacenamientos, aplicaciones y servicios) que pueden proporcionarse 

rápidamente con un mínimo de esfuerzo de gestión o de interacción del proveedor 

del servicio (definición del NIST). Este modelo o paradigma de nube promueve la 

disponibilidad. 
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 III. Desarrollo del proyecto  

Dentro de este capítulo se implementó la metodología para el desarrollo de la aplicación, 

se realizó un análisis de requerimientos para el desarrollo de la aplicación, los cuales son 

funcionales y no funcionales, y la estructura del diseño de la aplicación con sus diferentes 

procesos. 

 

3.1 Producto propuesto  

Se desarrolló una aplicación tecnológica que será utilizada en dispositivos Android, la cual 

tiene como funcionalidad, el localizar los diferentes puntos de las sedes donde se aplican 

los exámenes de preparatoria abierta, esto con la finalidad de que los usuarios tengan la 

posibilidad de minimizar su tiempo de llegada, saber con exactitud que ruta tomar y evitar 

que pudieran no localizar la sede.   

 

La aplicación es un proyecto de tipo tecnológico, enfocado principalmente en el 

área de conocimiento  de interacción hombre-máquina. 

 

Figura 1. Flujo de información                    
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3.2 Descripción de la metodología 

El proyecto descrito se desarrolló  utilizando la metodología de cascada. Esta metodología 

está diseñada para desarrollo de nuevos productos realizado con equipos reducidos, que 

trabajan con una comunicación directa y se emplea ingeniería semejante.  Esta metodología 

cuenta con 5 fases para el desarrollo de la aplicación, estas fases son: análisis de 

requerimientos, diseño, desarrollo, pruebas y mantenimiento. 

 

Se describe en las siguientes secciones cada actividad que se realizó para el desarrollo de 

la aplicación en cada una de las fases. 

 

 

3.3 Análisis de requerimientos 

En este punto se analizan las necesidades y requerimientos del usuario para el desarrollo 

de la aplicación, en esta fase se realizaron varias actividades, las cuales se mencionan a 

continuación: 

 Se realizó una visita a la Secretaria de Educación Pública para obtener las 

direcciones de las diferentes sedes en la ciudad. 

 Analizar los requerimientos del usuario para así llegar a la implementación correcta 

de las funciones en la aplicación.  

 Análisis de la plataforma para el desarrollo. 

 

En la visita realizada se obtuvo la lista de 49 sedes en las cuáles son aplicados los exámenes 

de preparatoria, se enlistaron unos requerimientos para la aplicación a realizar, mismos que 

se muestran a continuación:  
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 Requerimientos Funcionales 

 Cada sede muestra la dirección, mapa de la dirección y cómo llegar a dicho 

lugar. 

 El administrador de la aplicación utiliza una página web en la que puede 

editar, agregar y borrar nuevas sedes. 

 

            Requerimientos no Funcionales 

 La aplicación se realizará en el sistema operativo Android, ya que es el 

sistema utilizado por los aplicadores de exámenes. 

 La información de las sedes será almacenada en una base de datos en línea, 

para no ocupar espacio de memoria del dispositivo móvil. 

 La base de datos será alojada en un host en línea para mantener la conexión 

en tiempo real. 

 

 

3.4 Diseño 

En este punto se realizó un esquema de la solución o la forma en que se llevó a cabo el 

desarrollo de la aplicación, por lo que se enlistan las actividades que se realizaron:  

 

 Se realizó la interfaz lista de sedes en HTML, la cual muestra el listado de sedes 

con número, nombre y ubicación, cuenta con un enlace que marcará la ruta de la 

sede seleccionada. 

 Se creó un botón dentro de la interfaz lista de sedes el cual tiene la función de trazar 

la ruta desde la posición geográfica actual hasta la sede seleccionada. 

 Se creó una base de datos que contiene el registro de usuarios, las diferentes sedes 

y las materias. 
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 La lista de sedes consulta la base de datos y muestra  información general de las 

sedes. 

 

A continuación se muestra el diagrama funcional. 

 

Figura 2. Diagrama Funcional de la aplicación 
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3.5 Desarrollo 

En esta fase se implementó el código de la aplicación, la cual se dividió en dos partes 

backend y frontend. Donde el backend corresponde a toda la programación que va del lado 

del servidor, el frontend del lado del cliente. 

 En la parte del backend se utilizaron las siguientes tecnologías: 

              Python como lenguaje de programación. 

  Se descarga Python de la página oficial  la versión 2.7.11, se ejecuta para que 

posteriormente sea instalado en el disco local. 

        Django como framework para el desarrollo web. 

 Se instala Django, descargando el archivo  llamado Django-1.6.2.tar.gz de la página 

oficial,  dicho archivo se guarda en el mismo directorio del disco local, en donde se 

encuentra Python. 

 Se crean las variables de entorno necesarias para poder acceder desde cualquier 

lugar de windows por medio de los ejecutables que sean utilizados, panel de control 

-> system -> configuración avanzada del sistema -> variables de entorno y en 

variables del sistema se busca path, se selecciona editar y al final se añaden lo 

siguiente. ;C:\Python27;C:\Python27\Scripts;C:\Django\django\bin. 

 Para crear un proyecto con django se debe ejecutar el siguiente comando en la 

terminal python setup.py install. Instala todo lo necesario para la creación del 

proyecto. 

 Después se crea el proyecto con el siguiente comando: django-admin.py 

startproject en el que el proyecto es llamado sedes. 

 Después de haber creado el proyecto se crea la aplicación, con el siguiente 

comando: Phyton manage.py startapp [applabel]. 

 Después de haber creado la aplicación se accede a la configuración, en el archivo 

settings.py para instalar las apps que se utilizaran para su funcionamiento. 
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 Sqlite se utilizó para almacenar la información, ya que Django maneja esa base de 

datos por default, por practicidad se utilizó dicha base de datos, cabe mencionar 

que se puede utilizar  una diferente base de datos. 

 Se desarrolló la base de datos en el archivo models.py que se encuentra en la carpeta 

con el nombre de la aplicación, dentro del proyecto llamado sedes, con las 

siguientes tablas: sedes, materias y usuarios. 

 django rest framework este es un módulo de trabajo sobre django para responder  

JSON (Javascript  para comunicarse con la aplicación cliente desde la base de 

datos). 

 

 

 Se descarga materialize un framework de diseño de aplicaciones que contiene las 

siguientes carpetas css,font,fonts,js las cuales tendrán diferentes funciones, mismas 

que se ingresan dentro de una carpeta que tendrá el nombre del proyecto. 

 Se creó la interfaz  principal en archivo index.html, el cual contiene un buscador, 

y una estructura con los campos correspondientes a la tabla sedes, que por medio 

de la función lista de sedes será mostrado el contenido de los campos, la función 

buscador filtrara la entrada de datos. 

 Se creó la interfaz mapa.html  la cual mostrará el mapa por medio del archivo 

mapa.js que contiene las funciones initMap( ),navigator( ),calcRoute( ).  

 Se obtiene el API KEY de Google Maps teniendo cuenta en gmail.com, para utilizar 

el Geo posicionamiento y trazar rutas en la aplicación móvil.  

 Se codifica la geolocalización para mostrar la posición actual, posición de sede y 

trazo de ruta con marcadores. 

 Se utilizó XDK Intel  para empaquetar  la aplicación web, obteniendo como 

resultado una aplicación móvil  compatible con  sistema operativo Android  
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3.6 Pruebas  

En este punto se analiza el funcionamiento del software y que realice las funciones que se 

desea obtener, las actividades siguientes apoyarán para llegar a determinar si la aplicación 

cumple con los requisitos deseados: 

 Se realizaron pruebas de comparación en las cuales se probaron las funcionalidades 

de cada interfaz. 

 Se proporcionó a los usuarios finales la aplicación para probar su correcto 

funcionamiento al igual que al administrador para poder analizar las diferentes 

funciones. 

 Se realizó un cuestionario con varias preguntas, para evaluar la eficiencia y el 

desempeño de la aplicación, mismo cuestionario se encuentra en el anexo 1. 
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IV. Resultados y Discusiones 

En este capítulo se darán a conocer los resultados y discusiones del proyecto, en base a su 

diseño y funcionalidad, así como el cumplimiento de los objetivos, mismos que fueron 

acreditados en base a encuestas realizadas a diferentes usuarios. 

4.1 Resultados 

4.1.1 Interfaz Web 

 

Página principal de inicio (Fig. 3), se muestra el inicio de sesión para el administrador. 

 

 

Figura 3. Inicio de sesión 

 

Enseguida  (Fig.4) se muestra cuando el usuario ha ingresado de manera incorrecta, ya sea 

por el usuario inválido o contraseña incorrecta. 
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 Figura 4. Acceso incorrecto   

  

La página siguiente (Fig. 5) muestra la página de inicio, con el contenido de las diferentes 

secciones dentro de la base de datos. 

 

 

Figura 5. Página de inicio 
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Enseguida (Fig. 6) se muestra el inicio a la sección de sedes, en la cual tiene la opción de 

agregar una nueva sede, eliminar, importar o exportar las sedes. 

 

 

Figura 6. Sección de sedes 

 

La siguiente página (Fig. 7) muestra los campos a llenar para la captura de la nueva sede. 

 

 

Figura 7. Agregar sede 
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En la siguiente página (Fig. 8) se muestra la opción de modificar cualquiera de los 

campos que contiene y para posteriormente guardar cambios. 

 

 

Figura 8. Modificar sede 

 

4.1.2 Aplicación móvil 

Al seleccionar el icono de la aplicación (Fig. 9) muestra un listado de sedes. 

 

 

Figura 9. Listado de sedes 
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La pantalla final (Fig. 10) muestra el nombre, dirección y el trazo de ruta de la sede 

seleccionada. 

 

 

Figura 10. Ubicación de sede 
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4.2 Discusiones  

Se observó en las encuestas realizadas acerca de la aplicación, en las siguientes tablas y 

gráficas se puede observar los resultados obtenidos durante las encuestas realizadas a los 

usuarios, mismas que se encuentran en el punto A de los anexos. 

En general un porcentaje alto de usuarios tuvo aceptación ya que en la parte de diseño 

se obtuvo un 80%, esto debido a que los usuarios consideraron que no se utilizó un color 

muy llamativo, sencillo manejo y con el tamaño de letra adecuado para una mejor 

visualización.  

 

 

Figura 11. Preguntas diseño de la aplicación 

 

 

 

En la parte del contenido y funcionalidad se obtuvo buena respuesta en el manejo de la 

aplicación pues fue fácil para el 60% de los usuarios, y disminuyó los tiempos en cuestión 

de traslado de un 50%.  
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Se obtuvo 50% de un rango de regular a excelente en cuestión de la respuesta rápida 

mostrada por la aplicación, en un rango de bueno y excelente se obtuvo un 60% en lo 

funcional de la aplicación para los usuarios, ya que con la ubicación mostrada se le facilita 

el traslado.  

 

 

 

 

Figura 12. Preguntas contenido y funcionalidad 
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La aplicación obtuvo el 100 % de aceptación de los usuarios ya que fue útil la 

aplicación, así como el 100 % en recomendar la utilización de la aplicación como 

herramienta para el apoyo en localización y traslado de un punto a otro. 

 

Figura 13. Pregunta Utilidad de la aplicación 

 

 

Figura 14. Pregunta Recomendación de la aplicación 



 

 

 

 

 

32 

V. CONCLUSIONES 

 

5.1 Con respecto al objetivo general del proyecto. 

 De acuerdo a los objetivos establecidos en el proyecto y en base a las encuestas realizadas, 

se observó que la aplicación cumplió con los objetivos establecidos, mostrando todas las 

sedes de aplicación de exámenes, mismas que a su vez quedaron almacenadas en una base 

de datos en línea para dar información actualizada en la aplicación. Las respuestas 

obtenidas en las encuestas realizadas fueron satisfactorias respecto a la funcionalidad de la 

aplicación, por lo que el objetivo se logró.  

 

5.2 Trabajos futuros 

Como nueva fase del proyecto y como nuevos objetivos, se plantean algunas mejoras a la 

aplicación, como lo son: 

 Crear un login de acceso para todos los usuarios. 

 Tener un registro en la base de datos de todos los usuarios, mismo que 

proporcionara un perfil de usuario. 

 Crear la opción de actualizar en la aplicación. 

 Mostrar un mensaje de bienvenida al accesar a la aplicación. 

 Crear una tabla de materias para que sean mostradas en el perfil del usuario. 

llevando un historial de las acreditadas y las que faltan por acreditar. 
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ANEXOS 

Anexo 1 Encuestas realizadas a usuarios 
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