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RESUMEN

Dentro de los ultimos afos, el Consultorio Juridico Gratuito de la PUCE (CJGP) se¢ ha
enfrentado a distintos desafios en la gestién y control de las actividades realizadas tanto por los
estudiantes como por los abogados, lo que ha dejado en evidencia la necesidad de herramientas
tecnologicas que permiten mejorar la eficiencia administrativa y el seguimiento de las practicas
profesionales. En este contexto, se desarrolld6 un mddulo de Aplicacion Movil orientado a la
productividad y registro de actividades, que van a complementar y fortalecer los sistemas
existentes dentro del consultorio juridico

El modulo permite la asignacion y seguimiento de actividades, el registro de entrada y
salida mediante geolocalizacion, la documentacion de actividades extraordinarias y la generacion
de informes con métricas de productividad. Adicionalmente, incorpora notificaciones automaticas
y control de acceso basado en roles, garantizando la seguridad de la informacion y la trazabilidad
de las acciones. La implementacion realizada contribuye a optimizar los procesos tanto internos
como externos del CJGP, mejorar la coordinacidon tanto de estudiantes como administrativos

asegurandonos un registro confiable de las practicas estudiantiles.

PALABRAS CLAVE: Aplicacion Movil; Consultorio Juridico Gratuito; Registro de
Actividades; Geolocalizacion; Gestion de Practicas; Informes de Productividad. Disefio de

Interfaz (UI).



ABSTRACT

In recent years, the Free Legal Aid Clinic of the Pontificia Universidad Catolica del
Ecuador (CJGP) has faced several challenges in the management and control of activities carried
out by both students and lawyers, highlighting the need for technological tools to improve
administrative efficiency and the monitoring of professional practice. In this context, a mobile
application module focused on productivity and activity tracking was developed to complement
and strengthen the existing systems within the legal clinic.

The module enables the assignment and monitoring of activities, check-in and check-out
registration through geolocation, documentation of extraordinary activities, and the generation of
reports with productivity metrics. Additionally, it incorporates automatic notifications and role-
based access control, ensuring information security and action traceability. The implemented
solution contributes to the optimization of both internal and external processes of the CIGP,
improves coordination between students and administrative staff, and guarantees a reliable record
of student practice activities.

Keywords: Mobile Application; Free Legal Aid Clinic; Activity Tracking; Geolocation;

Internship Management; Productivity Reports; User Interface Design (UI).
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CAPITULO I: INTRODUCCION

1.1 Planteamiento del problema

El Consultorio Juridico Gratuito de la PUCE (CJGP) enfrenta un problema significativo en
la gestion y seguimiento de las actividades realizadas por estudiantes y abogados. Actualmente,
no existe un sistema formal que permita registrar de manera estructurada los procedimientos
ejecutados y las tareas diarias, lo que genera incertidumbre respecto al desempefio individual y
colectivo dentro del consultorio.

La practica habitual se basa en el uso de hojas de calculo en Excel en donde se documenta
las actividades semana tras semana. Sin embargo, este mecanismo resulta ser insuficiente, ya que
no llega a garantizar un control adecuado ni facilita la generacion de reportes detallados de
productividad. Como consecuencia, se ha visto limitada la capacidad de los supervisores de cada
area para evaluar con precision el rendimiento que tienen los estudiantes, asi como el impacto que
tienen las actividades desarrolladas.

En funcion de esta problematica se plantea la siguiente pregunta principal de investigacion:
e /;/De qué manera una aplicacion movil puede optimizar el registro y
seguimiento de actividades en el Consultorio Juridico Gratuito de la PUCE?
Y las siguientes preguntas secundarias:
e ;Como puede la aplicacion movil facilitar la generacion de informes de
productividad ttiles para supervisores y coordinadores?
e ;Qué beneficios aporta el uso de geolocalizacion en el control de
actividades externas realizadas por estudiantes y abogados?
e ;De qué forma la aplicacion moévil contribuye a mejorar la transparencia y

la trazabilidad de las practicas preprofesionales en el consultorio?



1.2 Justificacion

. El Consultorio Juridico Gratuito (CJG) de la PUCE cumple un papel fundamental en la
formacion practica de los estudiantes de Derecho, al brindarles la oportunidad de aplicar sus
conocimientos en casos reales bajo la supervision de profesionales experimentados. A su vez,
constituye un espacio de apoyo social para personas de escasos recursos que requieren asesoria
legal gratuita y de calidad.

No obstante, uno de los principales retos que enfrenta actualmente el consultorio es la
ausencia de un sistema especializado que permita un control eficiente de las actividades y la
productividad tanto de abogados como de estudiantes en el desarrollo de sus practicas
preprofesionales. La dependencia de herramientas bésicas, como fichas en Excel, limita la
capacidad de seguimiento y no garantiza la realizacion adecuada de las actividades.

Ante esta problemadtica, se justifica el desarrollo de un modulo de una aplicacion movil
orientado al registro y seguimiento de actividades mediante geolocalizacion y control de tiempos.
Esta solucion permitira optimizar la gestion interna del consultorio, fomentar la transparencia en
las practicas, fortalecer el control académico y mejorar el aprendizaje practico de los estudiantes.
Asimismo, contribuiréd a incrementar la calidad del servicio brindado a la comunidad, al asegurar
un monitoreo mas preciso y una trazabilidad adecuada de las acciones realizadas.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil que permita el seguimiento, registro y control de

actividades realizas por abogados y estudiantes dentro del Consultorio Juridico Gratuito de

la PUCE, mejorando la eficiencia operativa y optimizando su gestion interna.
1.3.2 Objetivos Especificos

e Realizar el levantamiento de la informacion, requerimientos funcionales y no funcionales
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1.4

mediante reuniones con los actores del consultorio juridico.
e Disefiar y codificar interfaces moviles intuitivas que faciliten a los usuarios el registro de
actividades, detallando informacion como tipo de actividad, fecha, hora y ubicacion

geografica.

e Mejorar la funcionalidad y la usabilidad de la aplicacion movil por medio de un proceso
iterativo de prototipado, junto con la retroalimentacién del usuario final hasta poder
obtener un prototipo final y aprobado.

Alcance

El presente trabajo de titulacion se enfoca en el desarrollo de un mddulo de aplicacion
movil para el Consultorio Juridico Gratuito de la PUCE, el cual tiene como propdsito registrar
las actividades especificas realizadas por los estudiantes y abogados durante sus practicas,
incorporando el control de ingreso y salida mediante su geolocalizacién. La aplicacion
permitira a los usuarios documentar las actividades asignadas y validad su ubicacion en tiempo
real, garantizando un registro confiable y seguro, ademas de los estandares, herramientas de
desarrollo y lineamientos por parte de la Direccion Informética de la PUCE (Departamento de

Desarrollo), para cumplir correctamente con las fases de la metodologia y el objetivo general

del proyecto.

El alcance que tiene este proyecto contempla el disefio e implementacion del médulo
movil. Este trabajo no abarca aspectos relacionados con la gestion financiera, administrativa o
legal de los casos, ni la puesta en produccion en Google Store ni Apple Store, mas bien se
limita a la construccion del médulo moévil orientado exclusivamente al control de las

actividades y productividad de quienes estan involucrados en el consultorio juridico.
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CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Base teoria de Consultorios Juridicos PUCE

El Consultorio Juridico Gratuito de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador (CJG)
es una iniciativa social y académica, la cual se dedica a brindar servicios de asesorias y patrocinios
legal gratuito en las areas de derecho, tales como civil, penal, laboral, movilidad humana, nifiez y
adolescencia, familia, entre otras!. Su principal objetivo es atender a personas en situacion de
vulnerabilidad en conjunto de grupos de atencion prioritaria, teniendo el fin de promover el acceso
a la justicia y respeto de los derechos. Ademas, el CJG, es un espacio en el cual los estudiantes de
la Facultad de Jurisprudencia realizan sus practicas preprofesionales, bajo la supervision de
expertos multidisciplinarios conformados por abogados, trabajadores sociales y psicologos,
permitiéndoles asi aplicar sus conocimientos con casos reales, ademas les permite fortalecer su
trabajo practico contribuyendo asi a su cambio social. En sintesis, el consultorio opera con un
enfoque integral, en donde combinan la formacién académica con el servicio comunitario.

2.2 Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software consiste en un conjunto de principios, fases y
practicas que nos ayudan a organizar de manera sistematica, partiendo en la ingenieria de
requerimientos hasta la implementacion. Su aplicacion nos asegura que el desarrollo se vaya a
realizar de forma estructurada, reduciendo errores, mejorando la comunicacion de los participantes
y garantizando un producto que vaya a responder a las necesidades que tienen los usuarios.?

Las metodologias se clasifican en tradicionales y agiles. Un ejemplo de una metodologia
tradicional es el modelo en cascada, donde los requerimientos estan totalmente definidos y constan

de una documentacion exhaustiva y poca posibilidad de cambios. Por otro lado, las metodologias

! (Pontificia Universidad Catolica del Ecuador (PUCE), 2024)
2 (Santander Universidades, 2020) 11



agiles permiten variar los requerimientos durante el desarrollo, favoreciendo la adaptabilidad, la
retroalimentacion continua y la entrega temprana de versiones funcionales del producto.

Para el presente proyecto, se optd por un enfoque de prototipado evolutivo, propio de las
metodologias agiles. Este modelo nos permite construir una version funcional de la aplicacion
movil y a través de ella ir incorporando las mejoras de manera iterativa por medio de los
comentarios de los usuarios del consultorio juridico. Asi, el desarrollo del modulo de actividades
y geolocalizacion se realizd por medio de ciclos de disefio, implementacion, prueba y ajuste,
permitiéndome asegurar que el sistema final cumpla con los requerimientos identificados y se logre
adaptar a las necesidades reales donde sera utilizado.

2.2.1 Prototipado Evolutivo

El prototipado Evolutivo es una metodologia de desarrollo de software que consiste en
crear un prototipo inicial el cual se mejora de forma iterativa en base a la retroalimentacion de los
usuarios, hasta llegar a ser un producto final. Segin Sommerville®, este enfoque es apropiado
cuando los requerimientos llegan a ser inciertos o son variables con frecuencia, ya que permite
adaptar el sistema de una manera flexible.

Asi mismo Pressman y Maxim # destacan que el prototipado facilita la comunicacion con
los usuarios, al momento de ofrecer versiones preliminares que ayudan a validar funcionalidades
y reducir errores. No obstante, como nos advierte Boehm® una planificacion deficiente en el
numero de iteraciones a realizar puede ocasionar sobrecostos y retrasos.

Durante este proyecto se aplico el prototipad Evolutivo para el desarrollo del moédulo de la
aplicacion movil del CJG de la PUCE, iniciando con prototipos de interfaces (moockups) de

registro de actividades, loggin y pantalla de geolocalizacion. Estos fueron revisados e iterados en

3 (Sommerville, 2016)
4 (Pressman, 2015)
5 (Boehm, 2018) 12



varias ocasiones con los responsables del consultorio, lo que nos permitié refinar el disefio y
asegurar que tanto la parte web como la parte mévil respondieran a las necesidades reales de los

estudiantes y abogados.

Figura 1
Modelo del Prototipado Evolutivo

Validacion Aceptacién
del Usuario del Usuario

A

Despliegue y
Mantenimiento

Requerimientos Disefoy Re’i?,i':‘;"'::'“
o] > Vi
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Nota: La figura es el diagrama que representa las fases del Prototipado Evolutivo. Fuente: Elaboracion propia.
2.3 Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es un medio el cual nos permite expresar algoritmos a través
de instrucciones donde la computadora los interpreta para poder realizar tareas especificas. Los
lenguajes de programacion pueden emplearse para desarrollar programas sencillos hasta complejos

con multiples funcionalidades, dependiendo de las necesidades del usuario final®.

Cada lenguaje de programacion tiene una sintaxis (regla de escritura) y una semantica
(significado de las instrucciones), lo que va a determinar la forma de uso y su respectiva
aplicacion’. Estas se clasifican en dos tipos, los compilados e interpretados, un ejemplo de lenguaje

compilado puede ser C++, Java ,C# y Flutter, mientras que el lenguaje interpretado puede ser

6 (Cilsa, 2023)
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Python y JavaScript, donde sus principales diferencias radican en el rendimiento y la potabilidad

del software 8.

En la actualidad, los lenguajes de programacion se utilizan para diversos fines, desde el
desarrollo web, aplicaciones mdviles, videojuegos, bases de datos, entre otros. Su proposito
fundamentas es lograr permitir la comunicacion entre la maquina y el programador, ofreciendo

una herramienta sistemaética y estructurada para resolver problemas de maneras eficientes.’

2.3.1 Flutter

Flutter es un framework de desarrollo de aplicaciones mdviles que fue creado por Google el
cual permite construir aplicaciones nativas para IOS, Android, Escritorio y Web utilizando un tnico
lenguaje de programacion: Dart. La caracteristica principal que tiene Flutter es dar un enfoque en el
desarrollo multiplataforma donde una sola base de codigo ayuda a reducir tiempos y costos de
implementacion !°. Ademds, este utiliza un motor de renderizado llamado Skia, el cual nos garantiza
interfaces gréficas de gran flexibilidad en el disefio y alto rendimiento !!

En el &mbito profesional y académico, Flutter ah sido fuertemente adoptado por su arquitectura
basada en widgets, la cual nos permite disefiar interfaces personalizadas e intuitivas de manera
declarativa'?. Esta es una caracteristica clave que convierte a Flutter en una herramienta perfecta para
el desarrollo de aplicaciones moviles multiplataforma modernas.

2.3.2 Dart

Dart es un lenguaje de programacion desarrollado por Google en 2011, enfocado al

desarrollo de aplicaciones multiplataforma y utilizado principalmente por el framework de Flutter.

8 (Sebesta, 2016)
? (Pressman & Maxim, 2015)
19 (Google Developers., 2023)
1l (Mahmud, 2021)
12 (Carmona, 2020) 14



Se caracteriza por su tipado estatico y seguro, su sintaxis moderna y su soporte para POO
(Programacion Orientada a Objetos) y programacion funcional. 1. Una de sus principales ventajas
es la capacidad de compilacion dual: Just-In-Time, usada cominmente en el desarrollo para
permitir la recarga rapida de cambios (hot reload) y AOT Ahead-of-Time, utilizada para generar

codigo nativo y optimizado'.

De acuerdo con Olanrewaju (2022), Dart ofrece un equilibrio entre productividad y
rendimiento, que permite crear interfaces reactivas mediante un modelo declarativo con un simil
al de otros frameworks modernos. Ademas, su compatibilidad con multiples plataformas y su
estrecha integracion con Flutter hacen que sea una herramienta esencial para el desarrollo de

aplicaciones modernas.
Figura 2
Proceso de compilacion en Flutter: desarrollo y produccion
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Nota. La figura muestra el flujo de compilacion del codigo fuente en Flutter, desarrollado en
lenguaje Dart. En la etapa de desarrollo, Flutter utiliza la compilacion Just-In-Time (JIT), que

permiite el uso de la funcion Hot Reload para aplicar cambios en tiempo real sin necesidad de

13 (Google Developers, 2023)
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reiniciar la aplicacion. En cambio, en la etapa de produccion, se emplea la compilacion Ahead-
Of-Time (AOT), que genera un codigo nativo optimizado para su despliegue final (deploy) en
dispositivos moviles. Tomado de “EDteam Blog”, por EDteam, 2023.
2.3.3 JavaScript

Es un lenguaje JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, es un lenguaje de
alto nivel y multiparadigma, que tiene definido un estdindar ECMAScript, el cual define sintaxis,
funciones, tipo de datos, mddulos, etc.!”. Su gran versatilidad se encuentra en su capacidad para
poder integrarse de una manera nativa en los navegadores web para manipular el DOM (Document
Object Model), facilitando asi la creacion de interfaces dindmicas e interactivas en tiempo real. '®

Tiene varias caracteristicas que lo destacan uno de ellas es el manejo de operaciones
asincronas por medio de callbacks, promises y su sintaxis de async/await, la cual permite procesar
solicitudes sin necesidad de bloquear el resto del programa !”.Ademas, este incluye algunos
entornos de ejecucion como el de Node.js, que amplian su uso al lado del servidor, ademas de sus
gran variedad de librerias y frameworks que ayudan a fortalecer su papel como una de las
tecnologias que mds se utilizan en el desarrollo de software '®. Es por eso que Javascript se
mantiene como una de las herramientas esenciales para el desarrollo de aplicaciones web y méviles
hibridas, consolidandose, asi como uno de los lenguajes de programacion mas utilizados en la
industria del software actual.

24 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

El Entorno de Desarrollo Integrado es un software que reune en una misma interfaz de

herramientas necesarias para construir aplicaciones, desde editores de codigo fuente,

15 (Mozilla Developer Network, 2023)

16 (Flanagan, 2020)

7 (Eich, 2019)
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compiladores, depurador, soporte de versiones y gestor de proyectos '°. Tiene como objetivo
principal el agilizar el proceso de desarrollo, con el fin de mejorar la productividad del
programador por medio de funciones de autocompletado, resaltado de sintaxis errénea y la

deteccion temprana de errores®’.

2.4.1 Visual Studio Code

Es un IDE gratuito, ligero y multiplataforma creado por Microsoft, disefiado para la
depuracion y edicion de codigo de varios lenguajes de programacion Su gran uso junto con su gran
flexibilidad radica en el uso de extensiones que permiten adaptarlo en varias tecnologias como :
Flutter, JavaScript, Python o TypeScript. Ademads, este incluye herramientas como las de
autocompletado, depuracion, terminal incorporada y control de versiones de Git?'. Debido a su
arquitectura modular basada en Electron, es compatible con Linux, Windows y macOS. Por estos
motivos y mas Visual Studio Code se ha consolidado como uno de los IDE mas utilizados a nivel
mundial desde su facilidad de su, personalizacion y soporte para proyectos moviles como web.??
2.5  Emulador de Dispositivos

Un emulador de dispositivos es un software que reproduce el comportamiento de un
dispositivo fisico, permitiendo probar y ejecutar aplicaciones dentro de un entorno virtual, el cual
simula las caracteristicas del software y hardware del equipo real. Segiin Oralce (2023), los
emuladores nos permiten validar el funcionamiento de un sistema sin necesidad de disponer
fisicamente del dispositivo, replicando aspectos como procesador, memoria, sistema operativo, la
pantalla e incluso sensores especificos.

Este tipo de herramientas son fundamentales en el desarrollo de software, debido a que

facilitan la depuracion y andlisis del rendimiento en distintos entornos, sin llegar a comprometer

19 (Red Hat, 2023
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21 (Microsoft, 2023
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equipos reales ?*. Ademss, los emuladores pueden configurarse con diferentes versiones del
sistema operativos, capacidad de red, resolucion de pantalla, garantizando que la aplicacion sea
estable y funcionan al en una gran gama de dispositivos.
2.6  Android Studio

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial creado por Google para
la construccion de aplicaciones en el sistema operativo de Android. Android Studio est4 basado en
IntellilJ IDEA, este entorno proporciona herramientas especializadas que facilitan la edicion de
codigo, la complicacion, la depuracion y la emulacion de dispositivos con sistema operativo
Android. Esto nos permite probar las aplicaciones en distintos entornos virtuales antes de
implementarlas en hardware real **. Dentro de sus principales caracteristicas estdn el uso del
compilador Gradle, el soporte para multiples lenguajes de programacioén como Java, Kotlin y Dart,
su integracion con Android Emulador para simular el comportamiento de diferentes dispositivos y
versiones del sistema operativo®.

2.7 Android Emulator

Android Emulator es una herramienta oficial proporcionado por Google, que permite simular el
funcionamiento de dispositivos Android en un entorno virtual. Tiene como objetivo principal el facilitar
el desarrollo, depuracion y pruebas de aplicaciones sin necesidad de tener el dispositivo fisico,
reproduciendo las caracteristicas del hardware, el sistema operativo y la interfaz de usuario 2°. Este
emulador permite evaluar el rendimiento, compatibilidad y comportamiento de las aplicaciones bajo
diferentes condiciones de red, tamafos de pantalla, resoluciones y capacidad de hardware. Ademas de
esto ofrece funciones avanzadas como lo son la simulacion de ubicacion de GPS, llamadas, sensores y

camaras, lo que convierte a Android Emulator en una herramienta esencial dentro del proceso de

23 (Google Developers, 2023)
24 (Google Developers, 2023)
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desarrollo y pruebas de aplicaciones moviles®’

2.8 Base de Datos

Una base de datos es un conjunto estructurado de informacion que se almacena de forma
electronica y que puede ser gestionado mediante un sistema especializado denominado DBMS
(Database Managment System), el cual nos permite crear modificar y realizar consultas de datos de
manera eficiente. Estos sistemas nos ayudan a garantizar tanto la integridad, la seguridad y la
disponibilidad de la informacidn, siendo un punto clave para el desarrollo de aplicaciones modernas que
requieren persistencia de datos. 2®. Existen dos modelos de bases de datos relacionales y las no
relacionales. Las bases de datos relacionales son las que organizan la informacion en tablas que se
vinculan entre si por medio de claves primarias y foraneas, y que utilizan el lenguaje SQL (Structured
Query Language) para su manipulacién %°.

2.8.1 Structured Query Language (SQL)

El Lenguaje de Consulta Estructurada es un lenguaje estandar que se usa para gestionar y
manipular datos almacenados en la base de datos relacionales. Su proposito es lograr realizar
operaciones de modificacion y consulta de la informacion por medio de sentencias estructuradas
que interactiian directamente con el SGBD (Sistema Gestor de Base de Datos) *°. Segin Coronel
y Morris (2019), SQL se compone de varias subcategorias de instrucciones, dentro de las cuales
enfatizan el DDL (Data Definition Language) para poder definir estructuras, el DML (Data
Manipulation Langguage) para gestionar registros y el DCL (Data Control Language) para
controlar acceso y la seguridad. Cuenta con una Sintaxis declarativa, el cual permite ejecutar
operaciones complejas con pocas lineas de cddigo, logrando garantizar la integridad y consistencia

de los datos.

27 (Red Hat, 2023)
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2.8.2 MySQL

Esun SGBD (Sistema Gestor de Base de Datos) relacional de cddigo abierto, desarrollando
por MySQL AB y actualmente mantenido por Oracle Corporation. Utiliza un lenguaje de consulta
estructurado SQL para le creacion, administracion de datos y modificacion. Se caracteriza por su
alto rendimiento junto con su fiabilidad y facilidad de uso®'. Segin Coronel y Morris (2019),
MySQL destaca por su arquitectura cliente-servidor, la cual permite que multiples usuarios
accedan de manera simultdnea a la informacion almacenada de forma segura

2.9 Control de Versiones
2.9.1 Importancia del control de versiones

El uso de un sistema de control de versiones resulta fundamental dentro del desarrollo
de software, ya que su ausencia dificulta la gestion de los cambios realizados en el codigo y el
seguimiento de cuando y por quién fueron efectuados. En entornos profesionales, la falta de
este tipo de herramientas puede generar conflictos entre diferentes versiones del proyecto y
afectar la coherencia del desarrollo colaborativo®?.

2.9.2 Git

Git es un sistema de control de versiones (distribuido) que nos ayuda a gestionar los
cambios realizados en el codigo fuente de un proyecto a través del tiempo. Fue desarrollado
por Linus Torvalds en 2005, Git posibilita que multiples desarolladores logren trabajar de una
manera simultanea sobre los mismos archivos, manteniendo un historial completo de versiones
del software al igual que su historial. . A diferencia de los sistemas centralizados, Git
almacena una copia completa del repositorio dentro de cada estacion de trabajo, lo que ayuda

a mejorar la velocidad, seguridad y disponibilidad de los datos **. También, Git nos ofrece

31 (Oracle, 2023)
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funcionalidades como la creacion de branches (ramas), merges (fusiones) y revisiones de
cambios. Gracias a estas caracteristicas,se ha convertido una herramienta esencial en la
ingenieria de software permitiéndonos gestionar los cambios de cdédigo, mejorando la

productividad y garantizando una construccion de software estructurada.

2.9.3 GitHub
Es una plataforma basada en la nube que permite almacenar y gestionar proyectos
mediante repositorios vinculados al sistema de control de versiones Git. Su popularidad a nivel
mundial se debe a las facilidades que ofrece para la colaboracion entre desarrolladores, el
seguimiento de modificaciones y la administracion del codigo fuente en entornos de trabajo
compartidos™>.
2.10 Aplicacion Movil
Una aplicacion moévil es un tipo de software que estd disefiado especificamente para
ejecutarse en dispositivos portatiles como tabletas o teléfonos inteligentes, aprovechandote de las
capacidades de hardware y sistemas operativos. A diferencia de una aplicacion web, las
aplicaciones moviles pueden funcionar de forma nativa al instalarlas directamente en el
dispositivo, también pueden funcionar de manera hibrida al combinar tecnologias web y nativas,
oh a su vez multiplataforma por medio de frameworks como Flutter o React Native, que nos

permiten compilar un mismo cédigo para diferentes sistemas operativos>°.

Segun Sommerville (2016), destacan por su capacidad de interactuar con sensores del
dispositivo, como GPS, microfono, acelerometro, etc. Ampliando asi las funcionalidades y
mejorando la experiencia del usuario. Ademas, estas aplicaciones pueden operar tanto en linea

como sin conexion, sincronizando datos con el servidor cuando hay disponibilidad de red, lo que

35 (GitHub, 2025)
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las convierte en herramientas versatiles, para la gestion de informacion en tiempo real.

2.10.1 Arquitectura de la Aplicacion Movil

La arquitectura de una aplicacién movil se organiza usualmente en capas, con el fin de
separar responsabilidades. Existe la capa de presentacion /UI, la cual incluye interaccion y
componentes visuales; logica de negocio o gestion de estado, donde se recalcan reglas,
validaciones, orquestacion de flujo, patrones de disefios como el MVC,MVVM, BloC; y la capa
de acceso a datos, donde se consumen servicios y persistencia. Para estas capas se comunican con
servicios cliente-servidor por medio de APIS REST e integran diversos mecanismos de
almacenamiento local, como lo son el uso de cache, SQLite, Key-Value, sincronizacion offline y
online, manejo de permisos y sensores como los del GPS y camara. La finalidad de separar las
capas es mejorar la mantenibilidad, pruebas de software y escalabilidad al tiempo que reduce el

acoplamiento y favorece la reutilizacion.*’

Figura 3

Comparacion de arquitecturas multiplataforma: React Native, Flutter y Kotlin Native
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Nota. La figura compara la estructura interna de tres frameworks de desarrollo multiplataforma.
En React Native, el codigo JavaScript se comunica con las vistas nativas mediante un “bridge” o
puente que puede afectar el rendimiento en procesos intensivos. En Flutter, el motor propio escrito
en C++ y el framework en Dart permiten una renderizacion directa y de alto rendimiento sin
necesidad de un puente intermedio. Por su parte, Kotlin Native compila el cédigo de negocio
directamente a cddigo nativo mediante el compilador Kotlin-Native, integrandose de forma mas
cercana al sistema operativo. Esta comparacion evidencia como Flutter ofrece una arquitectura
mas optimizada y consistente para el desarrollo de interfaces méviles. Tomado de “Comparacion
entre frameworks multiplataforma: React Native, Flutter y Kotlin Native”, por Nu Blog, 2021
muestra el flujo de compilacion del codigo fuente en Flutter, desarrollado en lenguaje Dart.

2.10.1.1 API REST

Una API REST (Applitaction Programming Interface Representational State
Transfer) es un conjunto de reglas y convenciones que nos ayudan a la comunicacion entre
sistemas distribuidos por medio del protocolo HTTP. Su proposito es ofrecer una interfaz
estandarizada la cual facilite el intercambio de informacion entre el servidor y el cliente,

de manera ligera, eficiente y escalable %,

Segun Richardson y Ruby (2008), las APIs REST se basan en operaciones CRUD
(Create,Read,Update,Delete) junto al uso de métodos como GET, POST, PUT Y DELETE,
permitiendo asi que diferentes aplicaciones o servicios interactien sin depender de una
tecnologia especifica. Ademas, emplean formatos como XML o JSON, para estructurar las
respuestas y solicitudes. Es asi como este tipo de arquitectura se ha convertido en un

estandar en desarrollo de aplicaciones por sur reutilizacion ,actualizacion y su flexibilidad.

3% (Fielding, 2000). 23



Figura 4
Arquitectura de una API REST

( ")‘ Peticion
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Respuesta
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Nota: La figura representa el proceso de solicitud y respuesta de una API REST. Tomado
de What is rest API and how to use it in Python, por K. Hazra, 2024, Linkedin.
2.10.1.2 JSON (JavaScript Object Notation)

Conocido como JSON (JavaScript Object Notation) es un formato ligero, de
intercambio de datos que permite estructurar informacion de manera legible tanto para el
humano como para la maquina. Se basa en una estructura en pares clave-valor, ademas de
estructura de datos como lista u objetos, lo que facilita su interpretacion por parte de los

distintos lenguajes de programacién *.

De acuerdo con Oracle (2023), JSON se ha convertido en el formato estandar de
comunicacion por medio de clientes y servidores en aplicaciones modernas, especialmente
en las que utilizan APIs REST. Su sintaxis simple y compatibilidad con lenguajes de
programacion de tipado dindmico permiten el envio y recepcion de datos de manera rapida

y eficiente, favoreciendo la interoperabilidad entre sistemas.

Figura 5
Ejemplo de JSON
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1 {

2 "codigo": "A123",

3 "nombre": "Juan Carrera",
4 "edad": "023",

5 "pais": "EC"

A

1

Nota: La figura ejemplifica un formato JSON, donde se puede ver el objeto que tiene 3
pares de clave-valor. Tomado de Formato JSON: qué es y para qué sirve, por F. Garcia,

2024, arsys.

2.10.2 Interfaz de Usuario (Front-End Movil)

La interfaz de usuario (UI) en una aplicacion movil es el medio principal entre el sistema
y el usuario final. Su disefo tiene la finalidad de ofrecer una experiencia intuitiva, fluida y
accesible, garantizando que las tareas se puedan ejecutar de manera agradable y eficiente. Segun
Nielsin (1994) una interfaz bien disefiada debe cumplir los principios de usabilidad, como Ia
prevencion de errores, consistencia, retroalimentacion inmediata, los cuales son esenciales para
mejorar la satisfaccion del usuario.

En este sentido, la UX (User Experience) complementa la interfaz al centrarse en la
percepcion general del usuario respecto al uso de la aplicacion. De acuerdo con Shneiderman y
Plaisant (2010), la UX debe tener en consideracion la accesibilidad, la coherencia entre pantallas, la
respuesta visual y la optimizacion para distintos tamafios de dispositivos.

2.11 Biblioteca de Herramientas Flutter

En el desarrollo de aplicaciones modviles con Flutter, los packages o bibliotecas
cumplen un rol fundamental al extender las funcionalidades del framework base, permitiendo
implementar caracteristicas avanzadas sin la necesidad de desarrollar desde cero. Segin Google
Developers (2023), estas bibliotecas se integran mediante el gestor de dependencias pub.dev, que

proporciona paquetes oficiales y de terceros, ayudando a fomentar la reutilizacién de componentes
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y estandarizacion de buenas practicas en el desarrollo mévil.
2.12 Buenas Practicas en el Desarrollo Movil

Las buenas practicas en desarrollo movil son un conjunto de principios, estandares y guias
que buscan asegurar calidad, usabilidad, accesibilidad, rendimiento y seguridad del software. Su
aplicacion sistemdtica mejora la experiencia del usuario, reduce defectos y facilita la

mantenibilidad y escalabilidad de las aplicaciones*.

2.12.1 Principios de disefio y usabilidad en aplicaciones maviles

El diseno de interfaces moviles tiene que priorizar la usabilidad segun las heuristicas
de Nielsen, consistencia con patrones nativos como Material Design oh, Humana Interface
Guidelines , accesibilidad y rendimiento percibido como fluidez e interaccion tactil. Una Ul

eficaz minimiza la carga cognitiva, ofrece retroalimentacion inmediata y previene errores *!

Tabla 1

Principios de UI/UX para aplicaciones moviles

Categoria Buena practica Descripcion
Accesibilidad Contraste y tamafio Mantener contraste minimo (=4.5:1), objetivos
(WCAGQG) tactil tactiles >44-48 dp, soporte de lector de pantalla.
L Disefio claro y Priorizar informacion, espaciar y agrupar; evitar
Jerarquia visual . o
predecible saturacion visual.
Navegacion y Estados y Indicadores de carga, confirmaciones, estados
feedback microinteracciones vacios y de error informativos.
Consistencia con Material Design / Ayuda con la modularidad y evita conflictos de
guias nativas Apple HIG estilos.
Rendimiento Fluidez y tiempos 60 fps cuando sea posible, lazy loading, diferir
percibido de respuesta tareas en segundo plano.
Tipografia y color Leblidlag] Escalas tipograficas responsivas, interlineado

adecuado, uso moderado de color.

40 (Pressman & Maxim, 2015; Sommerville, 2016).
41 (Nielsen, 1994; Shneiderman & Plaisant, 2010) 26



Versionamiento y Usarcl(l)rrlltsri)sltzr:a i Simplifica el trabajo en equipo y permite un

control versiones control eficiente del historial de cambios.

Referencias clave: Nielsen (1994); Shneiderman & Plaisant (2010); Google Material Design (2023);
Apple Human Interface Guidelines (2024); W3C WCAG 2.2 (2023). Esta tabla muestra un resumen de
los estdndares y buenas practicas en el desarrollo moévil, dividido por categorias, la buena
practica/estandar y su descripcion. Fuente: Elaboracion propia, apoyado con herramientas de
Inteligencia Artificial.

2.12.2 Seguridad en las aplicaciones moviles

La seguridad moévil abarca una arquitectura, almacenamiento, autenticacion,

comunicaciones y resiliencia del codigo. Existen estindares como OWASP,MASVS/MSTG

y guias de plataformas definen controles minimos para poder proteger datos y reducir

superficies de ataque*’. Desde el punto de vista arquitectonico, una aplicacion movil segura

debe implementar buenas practicas de disefo, tales como la separacion de capas, el principio

de minimo privilegio y la validacién de datos tanto en el cliente como en el servidor. En

cuanto al almacenamiento, es fundamental proteger la informacion sensible que se guarda en

el dispositivo, utilizando mecanismos de cifrado y evitando el almacenamiento innecesario

de credenciales o datos criticos en texto plano.

42 (OWASP, 2023) 27



CAPITULO III: ANALISIS Y DISENO DE LA APLICACION

3.1 Analisis de Requerimientos
El analisis de requerimientos permite identificar las funcionalidades junto con las
caracteristicas que debe cumplir el sistema para lograr satisfacer las necesidades de los usuarios.
En este caso, los requerimientos se enforcan exclusivamente en el moédulo movil del sistema de
los Consultorios Juridicos de la PUCE, cuya finalidad es registrar y controlar las actividades de
los estudiantes y abogados por medio de geolocalizacion, control de tiempo y sincronizacion de
datos.
3.1.1 Requerimientos Funcionales
3.1.1.1 Autenticacion y Gestion de Sesion
e Inicio de Sesion: La aplicacion permitira iniciar sesion a la cuenta del usuario por
medio de su correo y contrasefia registrados previamente en el sistema de Balanza
Web. Una vez autenticado correctamente por medio del token JWT generara
acceso.
e Recuperacion de contraseiia: La aplicacion debera tener una seccidn para poder
recuperar la contrasefia a través de un codigo de verificacion temporal via correo
e Cierre de sesion: El usuario podra cerrar su sesion en cualquier momento. Al
hacerlo, se eliminaran credenciales y los datos temporales almacenados en caché
para garantizar la seguridad.
3.1.1.2 Gestion de Actividades
e Visualizacion de actividades: La aplicacion mostrara al usuario las actividades
asignadas clasificadas en dos: “Actividades de Hoy” y “Actividades Futuras”, segiin

la fecha programada.
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Calendario y vista en lista: La aplicacion incluirda dos modos de visualizacion,
ademas de la pantalla principal. Un calendario que muestre las actividades por fecha
y una lista cronoldgica con los detalles de cada actividad.

Detalle de actividad: Al seleccionar una actividad, el usuario podra visualizar
informacion relevante de la actividad a realizar incluyendo lugar, fecha, hora,

nombre, tipo y observacion.

3.1.1.3 Registro de Actividades

Registro de Entrada: La aplicacion permitira al usuario registrar el inicio

de una actividad, almacenando la fecha, la hora y coordenadas de
geolocalizacion.

Registro de Salida: Al finalizar la actividad, el usuario podra registrar su salida,
capturando nuevamente las coordenadas, el estado de la actividad: completada,
suspendida, reprogramada o finalizada junto con una breve descripcion o

observacion.

3.1.1.4 Modo Offline y Sincronizacion

Modo Offline: La aplicacion permitird al usuario descargar todas las actividades
asignadas y almacenarlas localmente mediante SharedPreferences para su uso en el
modo sin conexion.

Registro sin conexion: En caso de no contar con conectividad, la aplicacion
guardara localmente los registros de entrada y salida hasta que la conexion sea
restablecida.

Sincronizacion automatica: Una vez detectada la conexion a internet, la
aplicacion sincronizara los datos almacenados en caché con el servidor y la base

datos principal.
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3.1.1.5 Interfaz de Usuario y Navegacion

Pantalla Principal: La aplicacion contard con una pantalla de inicio que mostrara
en resumen de las actividades y opciones de navegacion.

Navegacion por iconos: El menu inferior permitird al usuario acceder a tres vistas
principales: inicio, calendario y lista de actividades.

Disefio Adaptable: La interfaz se ajustard automdaticamente a diferentes
resoluciones de pantalla, manteniendo coherencia visual segin los lineamientos de

material Design.

3.1.2 Requerimientos No Funcionales

3.1.2.1 Rendimiento y Eficiencia

Tiempo de respuesta: La aplicacion deberd ejecutar las acciones principales
(inicio de sesion, carga de actividades y registro de entradas/salidas) en un tiempo
maximo de 5 segundos bajo una conexion estable.

Optimizacion de recursos: El consumo de memoria y bateria debera mantenerse
dentro de los limites recomendados para aplicaciones moviles ligeras, evitando
procesos innecesarios en segundo plano.

Sincronizacion eficiente: La transferencia de datos hacia y desde el servidor
deberé realizarse de forma asincrona, priorizando el envio en segundo plano cuando

se detecte conectividad.

3.1.2.2 Seguridad y Privacidad

Cifrado de Comunicacién: Toda comunicacion entre la aplicacion y el servidor
deberd realizarse por medio del protocolo HTTPS, asegurandonos de la

confidencialidad de los datos transmitidos.
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Gestion de Credenciales: Las contrasefias y tokens de autenticacion deberan
almacenarse mediante mecanismos seguros como Flutter Secure Storage, evitando
su exposicion en el codigo o almacenamiento plano.

Proteccion de datos personales: Los datos sensibles de los usuarios (ubicacion,
credenciales, registros de actividades) deberan tratarse conforme a los principios de
proteccion de datos personales establecidos por la PUCE y las normativas vigentes.
Validacion de acceso: Solo los usuarios autenticados podran acceder a la

informacion almacenada localmente o sincronizada con el servidor.

3.1.2.3 Usabilidad y experiencia de Usuario

Interfaz Intuitiva: La aplicacion debera cumplir con los lineamientos de Material
Design, priorizando la claridad, legibilidad y accesibilidad en dispositivos mdviles.
Lenguaje claro: Todos los textos, mensajes y botones deberan redactarse en un
lenguaje claro y comprensible para el usuario final.

Compatibilidad visual: La interfaz debera adaptarse correctamente a diferentes

resoluciones y tamafios de pantalla.

3.1.2.4 Compatibilidad y Portabilidad

Compatibilidad con Android: La aplicacion debera ser funcional en dispositivos
con sistema operativo Android 9.0 (Pie) o superior.

Conectividad variable: El sistema deber4 funcionar correctamente en contextos
de conectividad limitada, mediante el uso del modo offline y sincronizacion

automatica.

3.1.3 Diagrama de Casos de uso general

Figura 6
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Diagrama de Casos de Uso General

Abogado

L
X

Diagrama general de

casos de uso de la
aplicacion mdvil

E

Usuario

Estudiante

CU001 — Iniciar
sesidn / Recuperar
contrasefia

CU002 - Visualizar
actividades

CU003 — Registrar
entrada y salida

CU004 - Modo
offline y
sincronizacion

CU005 — Cerrar
sesidn

J

Nota: La figura representa el diagrama de casos de uso general del modulo propuesto, junto con

los 2 roles que van a interactuar con las funcionalidades descritas, Fuente: Elaboracion propia.

3.1.4 Diagrama de Casos de uso: Siguiente Nivel

3.1.4.1 CU001 y CUO0O5 Gestion De sesiones:

Figura 7

CUO001 — Gestion de Sesion (Iniciar Sesion / Cerrar Sesion / Recuperar Contrasena)
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CU001 — Gestion de Sesion (Iniciar Sesion / Cerrar Sesion / Recuperar Contrasefia)

<<extend>> -
Recuperar Contrasefia

Iniciar Sesion (Login)

}7

Abogado

li

Usuario
Estudiante

Cerrar Sesion (LogOut)

Nota: La figura representa el diagrama a detalle para el caso de uso “Gestion de Sesion
(Iniciar Sesion / Cerrar Sesion / Recuperar Contrasena)”, donde el rol general (Usuario del
Sistema) tiene los permisos para poder iniciar sesion, cerrar sesidbn o recuperar su

contrasefa en la aplicacion. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 2

Caso de uso: Gestion de Sesion (Iniciar Sesion / Cerrar Sesion / Recuperar Contraseia)

Nombre del caso de uso: Gestion de Sesion (Iniciar Sesiéon / | ID Unico: GU-001
Cerrar Sesion / Recuperar Contrasefia)

Area: Aplicacion Movil CJG-PUCE

Actor(es): usuarios del Sistema: Estudiante y/o Abogado

Interesados: Usuario del Sistema
Nivel: Usuario -Alto Nivel
Descripcion: Permite que el usuario con las credenciales validas pueda lograr

autenticarse en la aplicacion movil, gestionar su sesion activa y recuperar su contrasefia
en el caso de haberla olvidado. Incluye el proceso de incio de sesion (Login), cierre de
sesion (Logout) y recuperacion de contrasefia por medio de codigo de verificacion el
cual se envia al correo registrado

Evento desencadenador: El actor abre la aplicacion movil por primera vez y navega a
la pantalla de inicio de sesion para ingresar las credenciales correspondientes o
seleccionar la opcion de recuperacion de contrasefia.

Tipo de desencadenador: M Externo [ Temporal

Pasos realizados (ruta principal): Informacion para los pasos
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1. El actor ingresa su correo y contrasefla en [Correo y contrasefa del Sistema Web
el formulario de inicio de sesion

2. El sistema valida el formato de los
datos ingresados y envia las credenciales
al servicio de autenticacion

3. El servidor verifica que el correo y
contrasefa correspondan a un usuario
registrado y activo y genera un token de
acceso

4. El sistema valida el token, almacena el  |[El usuario recibe el Token de sesion para

token y el usuario es redirigido a la pantalla  usar el sistema
principal de actividades.

Flujos Alternos:
Al- Credenciales incorrectas
1.- El sistema detecta que las credenciales no coinciden
2.- Se muestra un mensaje de error indicando que el usuario y/o contrasefia son
incorrectos
3.- El sistema permite reintentar el inicio de sesion.
A2- Recuperacion de contraseria (<<extend>>)
1.- El usuario selecciona la opcién de “;Olvido su contrasena?”
2- El sistema solicita el correo asociado a la cuenta
3.- Se envia un codigo temporal al correo del usuario
4.- Ingresa el cddigo de restablecimiento temporal enviado
5.- El sistema valida el codigo de restablecimiento de contrasefia
6.- El usuario ingresa la nueva contraseia
5.- Finaliza extensamente en Iniciar Sesion permitiendo el intento nuevamente con la
nueva contrasefia

Flujo Complementario: Cerrar Sesion (Logout)
1.- El usuario una vez iniciado sesion selecciona la opcioén de Cerrar Sesion
2.- El sistema invalida la sesion activa y elimina los datos temporales
almacenados (tokens, cache de usuario)
3.- Se muestra nuevamente la pantalla de inicio de sesion.

Precondiciones:
1. El usuario debe tener una cuenta registrada en el sistema
2. Debe existir conexion a intenrt para validar credenciales.
3. La cuente debe estar activa

Postcondiciones:
1. La sesion del usuario queda regisrtada como activa dentro del sistema
2. Las opciones de la aplicacion se habilitan segun el rol del usuario
3. Si se cerro sesion, todos los datos temporales son eliminados
4. Si se realizo recuperacion de contrasefia, 1a nueva clave queda registrada en el
sistema

Suposiciones:
e El usuario recuerda su correo registrado en el sistema web
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e El servidor de autenticacion se encuentra disponible
e Elusuario dispone de acceso a su correo para recibir cédigos de recuperacion

Garantia de éxito: El usuario accede correctamente al sistema movil mediante
credenciales validas y su sesion se mantiene activa mientras utiliza la aplicacion

Garantia minima:
e Siocurre un error en el inicio, los datos existentes no son alterados
e El sistema informa al usuario mediante notificaciones claras del fallo
(credenciales invalidas, codigo incorrecto, etc)

Requerimientos cumplidos: Autenticacion de usuario , Gestion de sesiones activas,
Recuperacion de contraseia basada en correo electronico

Cuestiones pendientes: Ninguna

Prioridad: Alta

Riesgo: Bajo

Nota: Esta tabla detalla el caso de uso “Gestion de Sesion (Iniciar Sesion / Cerrar Sesion /
Recuperar Contrasefia)”, describiendo de forma estructurada sus actores, condiciones,
flujos y restricciones. La informacion presentada corresponde al funcionamiento real del
modulo de autenticacion de la aplicacion movil del Consultorio Juridico PUCE. Fuente:
Elaboracién propia.

3.1.4.2 CU002 y CU003 Gestion de Actividades y Registro de Asistencia:

Figura 8
CUO002 — Gestion de Actividades y Registro de Asistencia Usuario
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CU002 - Gestion de Actividades y Registro de Asistencia

Modo_Ofline
Consulta de Actividades

\
Jj<ncude>> <<exthnd>>
— 1

Abogado
Consulta de Actividad a
% Detalle =<includes> Registrar Asistencia
Usuario
Detalle Salida

Nota: La figurarepresenta el diagrama a detalle para el caso de uso “Gestion de Actividades

Detalle Entrada

y Registro de Asistencia”, donde el Rol del usuario tanto el Abogado como el estudiante

son los principales actores. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 3
Gestion de Actividades y Registro de Asistencia (A detalle)

Nombre del caso de uso: Gestion de Actividades y Registro | ID Unico: GU-002
de Asistencia

Area: Aplicacién Mévil CJG-PUCE

Actor(es): usuarios del Sistema: Estudiante y/o Abogado

Interesados: Usuario del Sistema, Secretaria, Coordinador de Area

Nivel: Usuario -Medio

Descripcion: Permite al usuario consultar las actividades asignadas (del dia y
proximas) registras su asistencia, incluyendo los procesos de Registrar Entrada y
Registrar Salida segtn la hora programada para cada actividad.

El sistema muestra la informacién detallada de cada actividad (lugar, tipo, caso , juez
asignado, etc). Ademas, permite ejecutar el registro en modo Offline, almacenando
temporalmente los datos para sincronizarlos posteriormente con la base de datos cuando
exista conexion a internet nuevamente.

Evento desencadenador: El usuario accede a la aplicacion movil, visualiza la lista de
actividades del dia o proximas y selecciona una actividad para consultar su detalle o
registrar entrada/salida.

Tipo de desencadenador: M Externo [ Temporal

Pasos realizados (ruta principal): Informacion para los pasos
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1. El usuario selecciona una actividad desde la  |Datos de Usuario
pantalla principal.

2. El sistema ejecuta Consulta de Actividad a
Detalle y muestra informacion completa (lugar,
tipo, caso, juez, hora, observaciones, etc ).

3. Si la actividad corresponde al horario actual, el
sistema habilita Registrar Entrada.

4. El usuario confirma su entrada.

5. Al finalizar, el usuario vuelve a abrir la
actividad y selecciona Registrar Salida.

6. El sistema solicita seleccionar resultado Informacion complementaria de salida.
(Cancelada, Pospuesta, Finalizada y Suspendida) y
una observacion o resumen obligatoria.

7. El usuario recibe la confirmacion del registro
de salida.

Flujos Alternos:

Al- Actividad fuera de horario
1.- El sistema detecta que la hora registrada no esta dentro del margen de 30min
de tiempo limite para registrar la entrada
2.- El sistema habilita el registro de la actividad
3.- El sistema marca como registro fuera de la hora establecida.

A2- Modo Offline (<<extend>>)
1.- El usuario selecciona el modo offline o el sistema detecta ausencia de internet.
2- El sistema carga actividades desde el almacenamiento local previamente
descargado
3.- El sistema permite registrar entrada o salida normalmente
4.- Los registros se guardan en caché local.
5.- Al reconectarse, el sistema sincroniza automaticamente las entradas y salida
pendientes con la base de datos.

Flujo Complementario:
Consulta de Actividades a Detalle (< <include>>)
e Siempre se ejecuta antes de registrar entrada o salida
e Muestra informacion completa para validar la diligencia.
Detalle Entrada y Detalle Salida (< <include>>)
e Subprocesos obligatorios para registrar datos adicaionales (ubicacion,
observacion, resultado)

Precondiciones:
1. El usuario debe tener sesion activa en la aplicacion moévil.
2. Las actividades deben haber sido previamente asignadas desde el sistema web.
3. El dispositivo debe tener almacenamiento local disponible para modo offline.

4. Sila actividad lo requiere, el GPS debe estar activo para registrar la ubicacion.
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Postcondiciones:
1. Se registra correctamente la entrada o salida con hora y detalle.
2. Laactividad cambia de estado segun el registro realizado.
3. Si fue en modo offline, los datos quedan almacenados localmente y se
sincronizan luego.

4. La salida queda registrada con resultado y observacion obligatoria.

Suposiciones:
e El usuario conoce el procedimiento de registro de actividades.
e Lainformacion de las actividades se cargd correctamente en la aplicacion.

e El dispositivo moévil tiene la hora correcta.

Garantia de éxito:

e Entrada y salida registradas correctamente y sincronizadas con la base de datos.

e El usuario obtiene informacion actualizada y coherente sobre sus actividades.

Garantia minima:
e Siocurre un error, los registros existentes no se alteran.
e El sistema muestra mensajes claros y conserva los datos sin cambios.

Requerimientos cumplidos: Visualizacion de actividades asignadas, Registro de
entrada y salida, Modo Offline y sincronizacion de datos,

Cuestiones pendientes: Ninguna

Prioridad: Alta

Riesgo: Medio-bajo (dependencia de conectividad y sincronizacion automatica)

Nota: Esta tabla detalla el caso de uso “Gestion de Actividades y Registro de Asistencia”,

especificando sus actores, flujos y condiciones de operacion dentro de la aplicacion mévil

del Consultorio Juridico PUCE. La informacion refleja el funcionamiento real del médulo

de actividades y asistencia. Fuente: Elaboracion propia.

3.1.4.3 CU004 Modo Offline y Sincronizacion Automatica:

Figura 9

Caso de Uso: Modo Offline y Sincronizacion Automatica (A detalle)
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CUDD4 — Modo Offline y Sincronizacion Automatica
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Nota: La figura representa el diagrama a detalle para el caso de uso “Modo Offline y
Sincronizacion Automatica” , donde el Rol del usuario tanto el Abogado como el estudiante

son los principales actores. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 4

Modo Offline y Sincronizacion Automatica (A detalle)

Nombre del caso de uso: Modo Offline y Sincronizacion ID Unico: GU-004

Automatica

Area: Aplicacién Mévil CJIG-PUCE

Actor(es): usuarios del Sistema: Estudiante y/o Abogado
Interesados: Usuario del Sistema, Secretaria, Coordinador de Area, Administracién del
Sistema Web

Nivel: Usuario -Medio

Descripcion: Este caso de uso permite que el usuario continte utilizando la aplicacioén
movil sin conexion a internet, pudiendo consultar actividades previamente cargadas y
registrar asistencia (entrada y salida) en modo offline.

Para ello, el sistema almacena en caché las actividades asignadas, guarda localmente los
registros generados y sincroniza automdticamente los datos pendientes cuando la
conexion vuelve a estar disponible.

El Modo Offline extiende al caso “Registrar Asistencia”, ya que solo ocurre cuando no
hay conectividad durante el registro.

Evento desencadenador: El sistema detecta que no existe conexion a internet mientras
el usuario consulta actividades o intenta registrar entrada/salida.
El usuario selecciona dentro del menti la opcion de activar el modo offline

Tipo de desencadenador: M Externo

] Temporal

Pasos realizados (ruta principal):

Informacion para los pasos

1. El usuario abre la aplicacion movil y
selecciona una actividad.

Datos del usuario
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2. El sistema detecta ausencia de conectividad y|
activa el Modo Offline.

3. El sistema ejecuta el subcaso Cargar
Actividades en Caché.

4. El usuario registra entrada o salida Registro de datos sin conexion.
normalmente.

5. El sistema ejecuta Guardar Registros

Localmente.

6. Cuando la conexion vuelve, el sistema Recibe confirmacion de datos

ejecuta Sincronizar con Servidor y se envia la sincronizados.
confirmacion al usuario

Flujos Alternos:
Al — Caché vacio
1. El sistema detecta que no existen actividades almacenadas localmente.
2. Se muestra un mensaje indicando que se requiere conexion inicial para cargar
actividades.

3. Se bloquea el registro de asistencia hasta que exista una sincronizacion inicial.

A2 — Error al sincronizar
1. El sistema intenta sincronizar los registros pendientes.
2. Si ocurre un error, mantiene los datos en memoria local.
3. Reintenta la sincronizacion automaticamente mas adelante.

Flujo Complementario:
Subcasos Incluidos (<<include>>)
e Cargar Actividades en Caché: Obtiene actividades del almacenamiento local.
¢ Guardar Registros Localmente: Almacena entrada o salida hasta que exista
conexion.
e Sincronizar con Servidor: Envia todos los registros pendientes a la base de
datos del sistema web.

Precondiciones:
1. El usuario debe tener sesion activa en la aplicacion movil.
2. Debe existir al menos una sincronizacion previa (para que existan actividades
cacheadas).
3. El dispositivo debe permitir almacenamiento local.
4. El usuario debe estar intentando registrar entrada o salida o consultar
actividades.

Postcondiciones:
1. Las actividades pueden visualizarse sin conexion.
2. La entrada o salida queda registrada localmente si no existe conexion.
3. Los datos se sincronizan automaticamente cuando vuelve la conexion.
4. El estado de la actividad se actualiza correctamente en la base de datos.

Suposiciones:
e Existe un mecanismo interno de caché que guarda actividades y registros.
e El dispositivo tiene espacio suficiente para almacenar datos locales.

e [a conexién regresard eventualmente.
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Garantia de éxito:
e Los datos creados en modo offline se sincronizan exitosamente en cuanto exista
conexion.
e El usuario puede continuar trabajando sin interrupciones.
Garantia minima:
e Sino se puede sincronizar, los registros permanecen almacenados localmente sin
perderse.
e El sistema informa al usuario mediante mensajes adecuados.
Requerimientos cumplidos: Registrar entrada y salida en la aplicaciéon movil, modo
Offline y Sincronizacién Automatica

Cuestiones pendientes: Ninguna
Prioridad: Alta

Riesgo: Medio (dependencia de conectividad para sincronizacion)

Nota: Esta tabla describe el caso de uso “Modo Offline y Sincronizacién Automatica”,
detallando los flujos, condiciones y subprocesos requeridos para operar sin conexion y
mantener la integridad de los datos del usuario. Fuente: Elaboracion propia.

3.2  Diagrama Entidad-Relacion (ERD)

En este caso, para el mddulo de Control de Productividad y Actividades desarrollado para
la aplicacion movil del Consultorio Jurridico, el andlisis se centra inicamente en las entidades que
son necesarias para garantizar la ejecucion, asignacion y seguimiento de las actividades externas
realizadas por los abogados y estudiantes. Aunque la base de datos general del sistema web
contiene multiples tablas complementarias, para el funcionamiento del médulo mévil haremos el
uso de tres entidades principales, las cuales nos permiten manejar los procesos de autenticacion,
asignacion de actividades y registro de evidencia en el tiempo real.

Partiendo desde este punto, la primera entidad es “Internal Users”, tabla que alacena la
informacion de todos los usuarios internos que operan dentro de los Consultorios Juridicos
(Secretaria, Coordinado, Abogado, Estudiante, Administrador). Su clave primara es Internal Id,
que corresponde a la cédula o pasaporte del usuario, ademds de contar con atributos como nombre,

correo, contrasefia, tipo de usuario y area asignada. Esta es una entidad fundamental, debido a que
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constituye de punto de origen para todas las actividades que se gestionan tanto en el sistema web
como en la aplicacion mévil. Por consiguiente, un usuario interno puede tener asignadas multiples
actividades, lo que estable una relacion 1:N (uno a muchos) con la entidad Activities.

Por su parte, la tabla “Activities” contiene todos los registros de actividades tanto internas
como externas, que incluye la informacion detallada como el tipo de actividad, fecha, hora,
jurisdiccidn, ubicacion asignada, etc. Dentro del modulo moévil, nos interesa trabajar con el tipo de
actividad que sean externas, que son aquellas que requieren una validacion de cumplimiento
mediante geolocalizacion y registro de tiempo por parte del usuario. Cada actividad pertenece a
un usuario interno responsable, por medio de Internal ID como clave foranea, y a su vez puede
registrar multiples eventos vinculados, como entrada o salida, lo que establece una relacion 1:N
(Uno a muchos) con la entidad Activity Records.

Finalmente, la entidad “Activity Records” representa los registros generados por medio de
la aplicacion movil durante la ejecucion de una actividad asignada. Cada registro documenta
informacion clave como el tipo de accion realizada (Entrada / Salida), la fecha y hora del registro,
las coordenadas de geolocalizacion capturadas automaticamente por medio de la latitud y longitud,
el indicador de puntualidad y cualquier observacion relevante del usuario, Estos registros permiten
validar la culminacion adecuada de la actividad y constituyen la evidencia que posteriormente se
resume en los informes de productividad y seguimiento. Cada registro pertenece a una sola
actividad, consolidando asi la relacion (1:N) desde Activities hacia Activity Records.

En conjunto, estas actividades permiten modelar correctamente el flujo operativo de la
aplicacion movil: Autenticacion del Usuario, Visualizacion de Actividades Asignadas, Registro
Georreferenciado de entrada y salidas, y posteriormente consolidacion de la informacién para la
revision por la parte de la secretaria y coordinadores. El disefio E/R completo se presenta en la

seccion de Anexos para facilitar su lectura e interpretacion formal.
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Figura 10

Diagrama entidad—relacion del médulo de actividades

m internal_users v
Internal_ID CHAR(1S) |
Tnternal_Mam & YARCHAR(S0)

Internal_Lastiame VARCHAR(SD)

Internal_Em il YARCHAR(SD)
Internal_Password WARCHAR(ZS ..

Internal_Type ¥ ARCHAR(SO)
Internal_frea YARCHAR(SO]
Internal_Phone YARCHAR(10)
Internal_Huella LONGELCE
Internal _Pickure YARHAR(255)

Internal_Stahis ¥ ARCHAR{50)

_ activities v

Activiby_ID INT
Init_Cade CHAR(SO)

# Internal_ID CHARI(LS)
Activiby_Type YARCHAR(100)
Activity_Description WARCHAR(2S0)
Activiky_Location Y ARCHAR(Z50)
Acivity Dae DATETIME
Activiby_StartTim & TIME
activityScheduledTime TIME
Activity_Stabus YARCHAR{S0)
Activiky_JurisdictionT ype W ARCHAR(SD)
Activity_InternalRsference ¥ ARCHAR(Z
Activity_Courthumber ¥ ARCHAR(SO)

Activity_|astCG Activity VARCHAR(2S0)

——————— ] <

] activity records v
Record_ID INT
Activity_ID INT
Activiky_Record_Type ¥ ARCHAR(S0)
Activity_Record_Recarded_Tim e DATETT
Activity_Record_Latitude DECIMAL( 10,5)
Activity_Record_Longitude DECIMAL{L1,&)
Activity_Record_On_Time TINVINT(1)
Activity_Record_Observation TEXT

> Activiky_|astCIG ActivityDate DATETIME
Activity_Obserwation TEXT
Activity_IsInternal TINYINT(1)

Activity Document LCNGBLOE

Nota: La figura muestra el diagrama entidad—relacion correspondiente al modulo de gestion de
actividades de la aplicacion. En este esquema se representan las tablas internal users, activities y
activity records, asi como sus relaciones, las cuales permiten estructurar el registro de usuarios
internos, la planificacién de actividades judiciales y el almacenamiento de los registros de

asistencia asociados a cada actividad. Fuente: Elaboracion propia.

33 Diseiio de la Arquitectura del Sistema

La arquitectura del modulo de actividades desarrollado para la aplicacion movil tiene el
mismo enfoque estructural de tres capas utilizado en el sistema web (Balanza Web), garantizando
coherencia, separacion de responsabilidades y escalabilidad. Sin embargo, en este caso la capa de
presentacion corresponde a una aplicacion movil construida con Flutter, la cual interactiia
directamente con los servicios expuestos por el backend mediante solicitudes HTTP al estilo
REST. Esta capa se organiza siguiendo el patron utilizado en Flutter basado en Widgets, Views y
Providers, permitiendo una estructura clara entre interfaz, gestion de estado y ldgica de interaccion

con los servicios. Asimismo, se incorpora un servicio especializado para el manejo de

almacenamiento seguro (secure storage), donde se preserva la informacién sensible como tokens
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de autenticacion generado por el backend, ademas del uso de paquetes externos necesarios para la
obtencion de geolocalizacion, manejo de estado y comunicacion con la API.

Por otra parte, la capa de aplicacion o ldgica de negocio reside en el servidor, compartido
con el sistema web. Este backend, desarrollado con Node.js y Express.js, mantiene el patron
MV C(sin vista), donde los modelos definen el esquema de datos gestionado por el ORM Sequelize
que es responsable de traducir los objetos de Javascript en estructuras y operaciones SQL sobre
MySQL y los controladores procesan las solicitudes provenientes de las rutas, otorgando
respuestas en formato JSON hacia el cliente mévil. La API expone funcionalidades como la
autenticacion con JWT, la consulta de actividades asignadas, el registro de entrada y salida con
datos de geolocalizacion y la actualizacion del estado de una actividad todo mediante endpoints
protegidos. También se emplean middlewares esenciales como validacion de permisos, manejo de
CORS para permitir la comunicacion desde dispositivos moviles para la recepcion adecuada de la
informacion enviada desde la aplicacion.

Finalmente, la capa de datos permanece encargada del almacenamiento persistente de la
informacion relacionada con los usuarios internos, actividades y registros generados desde la
aplicacion movil. Para ello se utiliza MySQL como motor de base de datos, comunicado
directamente con el backend a través de Sequelize, que interpreta y transforma las operaciones
logicas en sentencias SQL. La inicializacion de la conexion y sincronizacion de modelos se
gestiona por medio de archivos de configuracion definidos dentro del servidor, garantizando la
integracion adecuada con el resto del sistema.

Esta arquitectura permite mantener una comunicacion eficiente entre la aplicacion movil y
el sistema existente, permitiéndonos asegurar sobre todo la consistencia de datos, seguridad en la
transmision de informacién sensible y un disefio modular que facilita futuras ampliaciones del

modulo.
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Figura 11

Arquitectura del sistema

Capa de Presentacion Capa de Aplicacion
(Servidor Web) (Servidor de aplicacién)

Aplicacion Web Q

Capa de Datos

N

Navegador Web

Usuario del Sistema ®
bt N Middleware
“Vue s + Vite (JWT, Cors, Multer)
JSON

-Pinia

- Administrador -PrimeVue

SCoordinador . <] Modeloy Controlador
- Abogado e (Légica de negocio)
gty Red Universitaria

Esquemas

- Flutter {Sequeiize ORM)

Base de Datos
(Consultorios Juridicos)

l—1

~TypeScript

Aplicacion (APK) +Tailwind

Nota: La figura representa la arquitectura del sistema propuesto para el Consultorio Juridico de la

PUCE. Fuente: Elaboracién Propia

Figura 12

Ejemplo de peticion al backend para la consulta de actividades

GET ™ | http://localhost:3000/activity/internal/1750235069 Status: 200 OK  Size: 1.7KB  Time: 116 ms
Query Headers3  Auth Body Tests Pre Run Response Headers®  Cookies Results Docs {}
[
HTTP Headers Raw 2 {
3 "Activity ID": 13,
v Accept o 1 "Init_Code": "AT-000001",
5 "Internal_ID": "1750235069",
v User-Agent Thunder Client (https://www.thunderclient. © :AC‘tJI.VJ..tyiType"f "FOH‘EES‘EaClOn"de demanda”,
7 Activity_Description”: "Test1",
8 "Activity Location": "puce”,
v Cookie access_token=eylhbGciOillUzITNilsInR5cC 9 "Activity Date”: "2026-01 13T00:00:00.0007",
1@ "Activity StartTime": "22:56:28",
11 "activityScheduledTime": null,
12 "Activity Status™: "En progreso”,
13 "Activity JurisdictionType": "Test da",
14 "Activity InternalReference": "#oeol",
15 "Activity_CourtNumber": "A",
16 "Activity lastCIGActivity™: "A",
17 "Activity lastCIGActivityDate": "2026-081-85T00:00:00.0007",
18 "Activity oObservation": "e",
19 "Activity_IsInternal": false,
20 "Activity_Document”: null
21 13

Nota: La figura muestra una peticion GET al backend para obtener las actividades de un usuario,
enviando su identificador y la cookie de sesion. El sistema responde con un JSON que contiene la

informacion de las actividades registradas. Fuente: Elaboracion Propia

3.3.1 Diserio inicial de la Interfaz de Usuario (U.I)

En cuanto al disefio de la interfaz de usuario U.I de la aplicaciéon movil, se centra
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en el moédulo de Control y Registro de Actividades, el cual es parte del flujo operativo del
Consultorio Juridico, permitiendo a los estudiantes y abogados visualizar las actividades
asignadas y registrar su cumplimiento por medio de geolocalizacion y su respectivo control
de tiempo.

En este sentido, se han disefiado las interfaces principales de la aplicacion movil,
comprendiendo la pantalla de inicio de sesion (login) , la vista principal de visualizacion
de actividades, y las pantallas de registro de entrada y registro de salida de una actividad.
Estas interfaces permiten al usuario autenticarse en el sistema, consultar las actividades
asignadas, registrar inicio y finalizacidén de cada una de manera estructurada. El disefio de
las pantallas se profundizard en el capitulo IV, en concordancia con el desarrollo del
sistema siguiendo la metodologia de prototipado evolutivo

Por otra parte, la idea general del disefio es ofrecer una aplicacion movil que sea
facil de usar para los usuarios finales, utilizando colores institucionales, iconos
representativos y secciones de contenido bien definidas. Se adopta un disefio moderno y
minimalista, orientado a la correcta visualizacion de la informacion relevante y a la
ejecucion rapida de acciones, considerando que el uso de la aplicacion se realiza en

contextos de movilidad y tiempo real.

Figura 13

Disefio mockup (bosquejo): Pantalla de inicio de sesion (Login)
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T
-
PUCE

Bienvenido

(o )

[ Password o J

Olvidaste tu Contrasefia?

Nota: La figura representa un bosquejo inicial (mockup) de la pantalla de inicio de

sesion donde el usuario ingresa sus credenciales (correo y contrasefia) para

autenticarse. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 14

Disefio mockup (bosquejo): Pantalla de visualizacion de actividades

@

Actividades Por Realizar

Actividades de Hoy

Dili
Tiga:
e

abe
Fachar
Herat

Diligencia Entrega Entrega
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Nota: La figura representa un bosquejo inicial (mockup) de la pantalla de consulta de
actividades asignadas, organizadas por secciones como actividades de hoy y actividades
proximas. Se disefio con un formato de tarjeta que facilita la lectura rapida de informacién

clave como tipo de actividad, fecha, hora y ubicacion. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 15

Disefio mockup (bosquejo): Pantalla de registro de entrada

<_
Diligencia

Registrar Entrada:

Detalle de la Actividad:

Tipa: Juicio de Duracion Estimaga: 2

Allmentos a5

Ubicacidn: Plataforma Referencia del

Gubernamental Norte, Expadients:

sala 3 2025-AL-00789

Fecha: 25-0ct-2025 Contraparte: Macia
ra: 13:45 Gomez

Abogaso Asignao: 0 Juez Asignada: Dra. Ana
= Velaseo

Nota: La figura representa un bosquejo inicial (mockup) de la pantalla de Registro de
Entrada, donde muestra el detalle completo de una actividad seleccionada, incluyendo
informacion relevante como tipo de diligencia, ubicacion, fecha y responsable. Por medio
de esta pantalla, el usuario puede registrar el inicio de actividad, dando paso al control de

tiempo y ubicacion. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 16

Disefio mockup (bosquejo): Pantalla de registro de salida
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(_
Diligencia

Registrar Salida

X

Regisiro de Diligencia:

Estado:

Resumen: Compleada

Ingrese Aqui un i
Suspendida

Cancelada

Pospuesta

Registrar Salida

Nota: La figura representa un bosquejo inicial (mockup) de la pantalla de Registro de
Salida, permite finalizar una actividad previene iniciada, el usuario selecciona el estado
final de la actividad y registra un resumen u observacion, completando el ciclo de registro

de la actividad dentro del sistema. Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA APLICACION

4.1

Preparacion del Entorno de Desarrollo
4.1.1 Entorno del Desarrollo (Cliente Movil)

Para el desarrollo de la aplicacién movil del CJ de la PUCE, se decidi6 utilizar el
framework Flutter, ya que la Direccion de Informatica establecid6 como lineamiento
institucional obligatorio del desarrollo de aplicaciones moviles multiplataforma sea realizado
utilizando Fluter, garantizando de esta forma la eficiencia, mantenibilidad y compatibilidad
con dispositivos Android.

Flutter emplea el lenguaje de programacién Dart, el cual facilita el desarrollo de
interfaces reactivas, un alto rendimiento grafico y una estructura clara del cddigo, que son
aspectos fundamentales para aplicaciones moviles orientadas a la interaccion constante del
usuario.

El entorno de desarrollo fue configurado en un equipo local, utilizando como editor de
codigo Visual Studio Code , por su ligereza extensibilidad y compatibilidad nativa con Flutter
y Dart. Adicionalmente, se configur6 el SDK de Android y un emulador Android, con el fin
de ejecutar, depurar y validar el correcto funcionamiento de la aplicacion durante todo el
proceso de desarrollo. En ciertos escenarios, también se realizaron pruebas en dispositivos
fisicos para verificar el comportamiento real de la aplicacion.

La instalacion de Flutter se verificd por medio de la herramienta Flutter Docotr, la cual
permite comprobar que todas las dependencias necesarias como: SDK, emuladores, plugins y
variables de entorno; se encuentren correctamente configuradas antes de iniciar el desarrollo
del proyecto.

Finalmente, se cred el proyecto base de Flutter utilizando la estructura estdndar
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recomendada por el framework, sobre la cual se implementaron progresivamente las
funcionalidades definidas en los casos de uso del sistema, como lo son la gestion de sesion,
consulta de actividades, registro de asistencia y funcionamiento en modo offline.

4.1.2 Dependencias y Librerias Utilizadas (Flutter)

Para el desarrollo de la aplicacion mévil se emplearon diversas dependencias y librerias
propias del ecosistema Flutter, las cuales permitieron implementar de manera eficiente las
funcionalidades definidas en los requerimientos funcionales y casos de uso establecidos en el
Capitulo II1.

La seleccion de estas librerias fueron consideradas con criterios como estabilidad,
soporte comunitario, compatibilidad multiplataforma, seguridad y adecuacion al desarrollo de
aplicaciones madviles con soporte offline.

Librerias para interfaz de Ususario y Experiencia del Usuario:
e Cupertino_icons
Libreria utilizada para incorporar iconos de distintos estilos, permitiendo una interfaz
visual cohenrete y adaptada a los lineamientos de disefio mévil moderno
e smooth page indicator

Se emple6 para mejorar la experiencia de navegacion entre pantallas con

desplazamiento horizontal, facilitando la orientacion del usuario dentro de flujos

visuales especificos de la aplicacion
e table calendar

Permite la visualizacion estructurada de actividades por medio de un calendario

interactivo, facilitando la consulta de fechas asociadas a diligencias, audiencias u otras

actividades asignadas a los estudiantes y abogados.
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Librerias para Consumo de Servicios Web
e http
Utilizada para el consumo de APIs REST del sistema backend, permitiendo realizar
solicitudes HTTP (GET,POST) para funcionalidades de Autenticacion de usuarios,
Consulta de actividades asignadas, Registro de entrada y salida de actividades. Esta
libreria actua como el principal medio de comunicacidn entre la aplicacion movil y el
sistema web de soporte
Librerias para Gestion de Estado
e provider
Implementada para la gestion del estado de la aplicacion, permitiendo compartir
informacion de sesion entre pantallas, Mantener sincronizados los datos de usuario y
actividades. El uso de provider contribuye a una arquitectura mas mantenible y
escalable dentro del proyecto.
Librerias para Manejo de Conectividad y Modo Offline
e connectivity plus
Se utiliza para detectar el estado de conexion del dispositivo movil, permitiendo
identificar si el usuario se encuentra en linea u operando en modo offline, pese a que
este no seleccione el modo offline.
e shared preferences
Permite el almacenamiento local de datos no sensibles, tales como configuraciones
basicas y datos temporales necesarios para el funcionamiento offline de la aplicacion.
Librerias para Seguridad y Gestion de Sesiones
o flutter secure storage

Utilizada para el almacenamiento seguro de informacion sensible, principalmente el
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token JWT generado durante el proceso de autenticacion. Esta libreria garantiza que
los datos criticos no sean almacenados en texto plano dentro del dispositivo.
jwt_decoder

Permite decodificar y validar el token JWT, facilitando el control de la sesion del

usuario y manejo adecuado del cierre de sesion.

Librerias de Soporte y Utilidades

intl

Utilizado para el manejo y formateo de fechas y horas, especialmente relevante en el
registro de entrada y salida de actividades y en la presentacion de informacion temporal
al usuario.

Logging

Implementada para el registro de eventos y mensajes de depuracion, facilitando el
monitoro del comportamiento de la aplicacion durante s ejecucion y el proceso de

pruebas

Figura 17

Configuracion de dependencias del proyecto Flutter (pubspec.yaml)

1 dependencies:

2 flutter:

3 sdk: flutter

4 cupertino_icons: *1.0.8

5 smooth_page_indicator: 721.2.8+3
6 geolocator: *13.0.2

7 shared_preferences: "2.2.2

8 http: ~1.3.0

9 provider: %6.1.2

10 intl: *~@.20.2

11 table_calendar: ~3.0.0

12 logging: *1.0.2

13 connectivity plus: ~5.8.2

14 jwt_decoder: ~2.0.1

15 flutter_secure_storage: 79.0.0
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Nota: La figura muestra el archivo pubspec.yaml, donde se definen las dependencias utilizadas
en la aplicacion movil para la gestion de estado, consumo de servicios REST, geolocalizacion,

almacenamiento local, conectividad y seguridad de la informacion.

Fuente: Elaboracion propia.
4.1.3 Control de Versiones

Durante el desarrollo de la aplicacion movil, se aplicaron practicas formales de control
de versiones, con el objetivo de garantizar la trazabilidad del codigo, la organizacion del
proyecto y la integridad de los cambios realizados a lo largo del ciclo del desarrollo. Como
herramienta en funcidon de control de versiones, se utilizo Git y el codigo fuente se guardd en
Github. El repositorio de la aplicacion movil fue gestionado de forma independiente del

backend y del sistema web.

Figura 18
Figura referencial del proyecto en Github

% control_inventariosv2

main ~ Brar T t Add file ~ <> Code ~

@ 'tzDanncan © 22 Commits

8 .vscode

| ios
Releases

W lib
B test
Y gitigne

gonore Packages
metadata
README.md

analysis_options.yaml Languages

dev syaml part

Nota: La figura corresponde a una captura de pantalla donde se muestra la pagina principal
del proyecto en GitHub. Fuente: Elaboracion Propia.
4.1.4 Entandares de codificacion

De manera general, se usaron los lineamientos por parte de la Direccién de Informética —
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Departamento de Desarrollo (DI) de la Universidad, en consecuencia, el codigo y su nomenclatura
estan en el idioma inglés, a excepcidn del texto que se muestra en la aplicacion movil naturalmente.
Cabe destacar también la reiteracion de aplicar practicas de seguridad, comentarios claros, formato
(sangria) para mejor legibilidad, nomenclatura clara y manejo de errores.
4.2 Arquitectura de la Aplicacion Movil

4.2.1 Estructura del Proyecto Flutter

El proyecto Flutter se organiz6 mediante una estructura modular basada en la
separacion de responsabilidades, lo cual facilita el mantenimiento, la escalabilidad y la
compresion del sistema.

La organizacion del proyecto responde a una arquitectura por capas, donde se distingue
claramente la 16gica de presentacion, la gestion de estado, la 16gica de negocio y los servicios
de soporte, alineandose con principios de disefio similares a MVC y Clean Architecture,
adaptado al entorno movil.

4.2.1.1 Estructura General del Proyecto

El proyecto Flutter presenta la siguiente estructura general de directorios:

control_productividad/
— lib/

—— main.dart
—— providers/
—— services/
—— views/
—— widgets/
—— android/

—— i0s/

—— assets/

—— test/

—— pubspec.yaml

Esta organizacion permite separar claramente las responsabilidades de cada

componente del sistema, mejorando la legibilidad del codigo y facilitando la
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incorporacion de nuevas funcionalidades.

4.2.1.2 Directorio lib/ - Codigo Fuente Principal
El directorio lib/ contiene la totalidad del codigo fuente de la aplicacion moévil.
En su interior, el proyecto se organiza en subdirectorios especializados segln la funcion
que cumplen dentro de la arquitectura.

4.2.1.3 Archivo main.dart- Punto de Entrada de la Aplicacion

El archivo main.dart constituye el punto de entrada de la aplicacion movil. En
este archivo se realiza la inicializacion general de la aplicacion mévil, la configuracion
global del tema visual, la inicializacion de los proveedores de estado mediante
multiprovider y la definicion de la pantalla inicial del sistema. Este archivo actual como
el nacleo de arranque de la aplicacion y establece las bases para la gestion de estado y

navegacion inicial

Figura 19
Archivo main.dart como punto de entrada de la aplicacion Flutter

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'package:provider/provider.dart’;
import 'providers/activity_provider.dart’;
import 'views/splash_screen.dart’;

void main() {
runApp(
MultiProvider(
providers: [
ChangeNotifierProvider(create: (_) => ActivityProvider()),

W NV R WN

=
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1
child: const MyApp(),

=
W

)s
Y
}

= e e
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class MyApp extends StatelessWidget {
const MyApp({super.key});

[
® w0 w

@override
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
debugShowCheckedModeBanner: false,
title: 'Gestidn de Actividades',
theme: ThemeData(primarySwatch: Colors.teal),
home: const SplashScreen(),
);
}
}
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Nota: La figura muestra el archivo main.dart, donde se configura la inicializacion de la
aplicacion movil, la gestion global del estado mediante providers y la definicion de la
pantalla inicial del sistema. Fuente: Elaboracion Colaborativa.

4.2.1.4 Capa de Gestion de Estado — providers/

El directorio providers/ contiene las clases responsables de la gestion del estado
de la aplicacion, implementando el patron Provider. En esta capa se centraliza la logica
que controla los datos compartidos entre las distintas pantallas tales como listado de
actividades asignadas, estado de sincronizacion, actualizacion de informacion mostrada
en la interfaz. El provider permite notificar automaticamente a la interfaz cuando ocurre
un cambio en los datos, garantizando una experiencia reactiva y consistente para el
usuario.

4.2.1.5 Capa de Servicios — services/

El directorio services/ encapsula la 16gica relacionada con servicios externos y
funcionalidades transversales de la aplicacion. Esta capa se implementa servicios como
comunicacion con la API REST del sistema backend, Almacenamiento seguro de
informacion sensible, manejo de autenticacion y tokens de sesion. Esta separacion
permite desacoplar la logica del resto de la aplicacion, facilitando la reutilizacion de
codigo y mejorando la seguridad.

4.2.1.6 Capa de Presentacion — views/

El directorio views/ contiene las pantallas principales de la aplicacion movil,
cada una asociada a una funcionalidad especifica del sistema. Entre las vistas

implementadas se encuentran la pantalla de inicio y validacion de sesion, la pantalla de
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autenticacion de usuarios, listado de actividades asignadas, vista de calendario de
actividades, pantallas de registro de entrada y salida, entre otras. Cada vista se
comunica con los providers correspondientes para obtener y actualizar la informacion
necesaria, manteniendo una separacion clara entra la interfaz y la 16gica de negocio.

4.2.1.7 Componentes Reutilizables— widgets/

El directorio widgets/ agrupa componentes reutilizables de la interfaz grafica,
disefiados para ser utilizados en multiples pantallas. Estos widgets permiten mantener
consistencia visual en la aplicacion, reducir duplicados de codigo, facilitar
modificaciones globales en la interfaz. Como ejemplos de componentes reutilizables

tenemos las tarjetas de actividades y barra de navegacion personalizadas.

Figura 20

Widget tarjeta de ejemplo de Audiencia

s

Audiencia Ejemplo 1
Ubicacion:

Fecha:

Hora:

-, e e

Nota: Este componente muestra informacion relevante de una audiencia judicial, como
el nombre del evento, ubicacion, fecha y hora, ademés de un botén de accion (“Ver
mas”) que permite acceder al detalle completo. El widget forma parte de los

componentes reutilizables de la interfaz grafica y es utilizado en diferentes pantallas
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para mantener consistencia visual y facilitar la navegacion del usuario. Fuente:
Elaboracioén propia.

4.2.1.8 Directorios de Plataforma — Android/ e ios/

Los directorios Android/ e i0s/ contienen la configuracion especifica para cada
sistema operativo movil. En Android/ se encuentran los archivos de configuracion de
Gradle, permisos de geolocalizacion y ajustes del manifiesto. En ios/ se aloja el
proyecto Xcode, junto con la configuracion de permisos y ajustes del sistema operativo.

4.2.1.9 Recursos Estdaticos — assets/

El directorio assets/ almacena recursos graficos utilizados por la aplicacion,
como imagenes, iconos y otros elementos visuales necesarios para la interfaz de usuario

4.2.1.10 Archivo pubspec.yaml — Configuracion del Proyecto

El archivo pubspec.yaml define las dependencias del proyecto, los recursos
estaticos y la configuracion general de la aplicacion Flutter. Este archivo es
fundamental para la correcta compilacion y ejecucion del proyecto.

4.2.2 Comunicacion con el Backend

La aplicacion mévil se comunica con el sistema web del Consultorio Juridico por medio
de una API REST, la cual actia como un sistema de soporte encargado de proveer informacion y
recibir los registros generados desde la aplicacion movil.

Es importante recalcar que el backend no constituye el objetivo principal de este proyecto,
sino que se describe inicamente como un componente externo que permite la interoperabilidad y

correcto funcionamiento de la aplicacion movil.
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4.2.2.1 Modelo de Comunicacion Cliente-Servidor

La comunicacion entre la aplicacion movil y el backend sigue un modelo cliente-
servidor donde la aplicacion movil actiia como cliente, el sistema web existene expone
servicios mediante endpoints REST. El intercambio de informacion se realiza a través de
solicitudes HTTP utilizando el formato JSON. Este enfoque permite una integracion,
flexible, escalabre y desacoplada entre los diferentes componentes del sistema

4.2.2.2 Consumo de la API REST

El consumo de los servicios web se implementa utilizando la libreria http, la cual
permite realizar solicitudes HTTP de tipo GET y POST desde la aplicacion moévil. Cada
solicitud incluye, la URL del endpoint correspondiente, encabezados HTTP para la
autenticacion, el cuerpo de la solicitud cuando es necesario, cookie de autenticacion y
manejo de codigos de respuesta HTTP. La légica de comunicacion se encuentra
encapsulada dentro de la capa de servicios, lo que evita que la interfaz grafica dependa

directamente de los detalles técnicos del backend.

Figura 21

Comunicacion entre la aplicacion movil Flutter y la API REST

_—
/ N\
— N

Aplicacion Flutter - \ Backend / Base de Datos
API REST ~

)
Envia Solicitudes ~— ——— Recibe Respuesta

— « Autenticacién y Validacién _>
< o Légica de Negocio e

Consulta y Actualiza

* Respuestas en JSON .
« Solicitudes HTTP (GET, POST) + Procesamiento de Datos

« Autenticacién de Usuario « Almacenamiento de Informacion

Nota: La figura ilustra el modelo de comunicacion cliente—servidor entre la aplicacion
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movil desarrollada en Flutter y el sistema backend, mediante el consumo de servicios REST
para autenticacion, consulta de actividades y registro de asistencia. Fuente: Elaboracion
propia.

4.2.2.3 Endpoints Utilizados por la Aplicacion Movil

La aplicacién movil utiliza Ginicamente los endpoints necesarios para cumplir con
el objetivo de la aplicacion, entre los principales servicios se encuentran la autenticacion
de usuarios que permite validar las credenciales del usuario y obtener un token JWT para
la gestion de sesion, Recuperacion de contrasefia que nos permite en caso de haber olvidado
la contrasefia recuperarla por medio de un token de verificacion al correo registrado y
permitiendo asignar nuevamente la contrasefia correspondiente, Consulta de actividades
asignadas permite obtener el listado de actividades asociadas al usuario autenticado segun
su rol, Registro de entrada y salida de actividades permite enviar al backend la informacion
de inicio y finalizacién de una actividad incluyendo fecha, hora y geolocalizacion. Estos
endpoints permiten cubrir las funcionalidades principales de la aplicacion moévil sin
exponer logica innecesaria del sistema backend.

4.2.2.4 Autenticacion y Manejo de Seguridad

La autenticacion se realiza mediante tokens JWT, los cuales son generados por el
backend tras una autenticacion exitosa. Una vez recibido el token, se almacena de forma
segura en el dispositivo utilizando fluter secure storage, se incluye como cookie en el
encabezado Authorization de cada solicitud HTTP y se valida su vigencia antes de permitir
el acceso de funcionalidades protegidas. Este mecanismo garantiza que unicamente
usuarios identificados puedan acceder a la informacion y registrar actividades desde la
aplicacion movil.
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4.3

4.2.2.5 Manejo de Respuestas y Errores

La aplicacion movil gestiona las respuestas del backend de acuerdo con los codigos
HTTP recibidos, permitiendo confirmar operaciones exitosas, detectar errores de
autenticacion, informar fallos de comunicacién y activar el modo offline cuando no existe
conectividad. Este manejo estructurado de errores contribuye a una experiencia de usuario
mas robusta y confiable.

4.2.2.6 Integracion con el Modo offline

Cuando la aplicacion detecta la ausencia de conexion a internet, las solicitudes al
backend no se ejecutan inmediatamente, en su lugar la informacion se almacena localmente
en el dispositivo, los registros pendientes quedan marcados para sincronizacion y una vez
establecida la conectividad, los datos se envian automaticamente al backend.

Funcionalidades de la Aplicacion Movil

4.3.1 Gestion de Sesion

La gestion de sesion constituye una de las funcionalidades fundamentales de la

aplicacion movil, debido a que permite controlar el acceso seguro de los usuarios al sistema y
garantiza que Unicamente estudiantes y abogados previamente registrados en el sistema web

puedan utilizar la aplicacion.

4.3.1.1 Inicio de Sesion de Usuarios

La aplicacion movil no permite el registro de nuevos usuarios, ya que las
credenciales son gestionadas exclusivamente por el sistema web “Balanza Web”. En este

contexto, la aplicacion movil actiia inicamente como cliente consumidor de los servicios
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de autenticacion expuestos por la API REST.

El proceso de inicio de sesion se realiza de la siguiente manera, el usuario ingresa
sus credenciales (usuario y contrasefia) desde la pantalla de inicio de sesion, la aplicacion
envia las credenciales al backend mediante una solicitud HTTP, el backend valida la
informacion y en caso de ser correcta retorna un token JWT, la aplicacion recibe el token
y lo almacena de forma segura en el dispositivo. Este mecanismo garantiza que la

autenticacion se realice de manera centralizada y segura.

Figura 22

Pantalla de inicio de sesion de la aplicacion movil

’T'F CONSULTORIOS
7 PUCE | 52

Bienvenido

Email

P
\ B dscanoy@puce.edu.ec W
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[@,

¢Olvidaste tu contrasefia?

Términos y condiciones

Nota: La figura muestra la interfaz de inicio de sesion de la aplicacion movil Flutter, donde
los usuarios ingresan sus credenciales para autenticarse mediante la API REST del

sistema backend. Fuente: Elaboracion propia.
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4.3.1.2 Almacenamiento Seguro del Token de Sesion

Una vez autenticado el usuario, el token JWT recibido es almacenado utilizando la
libreria flutter secure storage, lo que permite guardar informacidon sensible de forma
cifrada dentro del dispositivo mévil. Es importante destacar que la contraseia la contrasefia
del usuario no se almacena en el dispositivo, el token JWT representa la sesion activa del
usuario, el almacenamiento seguro evita accesos no autorizados a la informacion de sesion.
Este enfoque refuerza la seguridad de la aplicacion y protege los datos sensibles del
usuario.

4.3.1.3 Validacion de Sesion mediante SplashScreen

Al iniciar la aplicacion, se presenta una pantalla inicial (SplashScreen) cuya funcioén
es verificar el estado de la sesion del usuario antes de permitir el acceso a las
funcionalidades del sistema. Durante esta etapa, la aplicacién ejecuta un proceso de
validacion que consiste en leer el token almacenado en el dispositivo mediante el servicio
de almacenamiento seguro, mostrar la pantalla de inicio durante un breve intervalo. Evalta
la existencia del token, en este caso existen dos casos, si el token existe es redirigido
automaticamente a la pantalla principal, si el token no existe o el token expir6 el usuario
es redirigido a la pantalla de inicio de sesion. Este mecanismo permite mantener la sesion
activa entre ejecuciones de la aplicacion sin requerir que el usuario se autentique

repetidamente.

Figura 23

Validacion de sesion mediante SplashScreen
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Nota: La figura ilustra el flujo de validacion de sesion ejecutado en la pantalla
SplashScreen, donde se verifica la existencia del token de autenticacion para redirigir al
usuario a la pantalla principal o al inicio de sesion. Fuente: Elaboracion propia.

4.3.1.4 Persistencia de la Sesion

La aplicacion implementa un mecanismo de persistencia de sesion que permite al
usuario mantenerse autenticado mientras el token de sesion esté almacenado en el
dispositivo y este no expiere. Este comportamiento mejora la experiencia de usuario, ya
que evita autenticaciones repetitivas y permite un acceso rapido a las funcionalidades
principales de la aplicacion movil.

4.3.1.5 Cierre de Sesion (Logout)

La aplicacion permite al usuario cerrar sesion de manera manual desde la interfaz
por medio del ment superior. Al ejecutar esta accion se elimina el token JWT almacenado
localmente, se limpia el estado de la sesion en la aplicacion, el usuario redirigido a la

pantalla de inicio de sesion.
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Figura 24

Opcion de cierre de sesion en la aplicacion movil

Actividades Por Realizar

Actividades de Hoy
T—
] e

Nota: La figura muestra la opcion de cierre de sesion disponible en la aplicacion moévil, la
cual permite eliminar la informacion de sesion almacenada localmente y redirigir al usuario
a la pantalla de autenticacion. Fuente: Elaboracion propia.

4.3.1.6 Recuperacion de Contraseiia

Desde la pantalla de inicio de sesion la aplicacion ofrece la opcion de recuperacion
de contrasefia. El proceso de recuperacion comienza cuando el usuario da click en la opcion
de recuperar contrasena, luego el usuario ingresa el mail, el cual es validado que exista
dentro de los registros de usuarios, el backend envia un cédigo de verificacion al correo
que valido por 15 minutos, el usuario ingresa el codigo que recibidé por mail y si este es
correcto avanza al siguiente paso caso contrario en donde el codigo haya expirado o sea
incorrecto lo puede volver a intentar o a su vez reenviar (maximo 3 veces), el siguiente
paso a realizar es ingresar la nueva contrasefia para actualizarla y se redirige al loggin para

ingreso de las credenciales con la nueva contrasena.

Figura 25

Opcidn de cierre de sesion en la aplicacion movil
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Nota: La figura muestra la interfaz de recuperacion de contrasefia de la aplicacion movil.
Esta pantalla permite al usuario iniciar el proceso de restablecimiento de credenciales
mediante el ingreso de su correo electronico institucional, el cual serd validado por el
sistema antes de continuar con el flujo de recuperacion. Fuente: Elaboracion propia.

4.3.2 Consulta de Actividades

La consulta de actividades constituye una funcionalidad central de la aplicaciéon moévil, ya
que permite a los estudiantes y abogados visualizar las actividades asignadas dentro del
Consultorio Juridico Gratuito, como diligencias, audiencias u otras actividades.

4.3.2.1 Obtencion de Actividades desde el servidor

Cuando la aplicacion dispone de conexiodn a internet, la consulta de actividades se
realiza por medio del consumo de un servicio REST expuesto por el sistema backend. Es
asi como la aplicacion obtiene el identificador del usuario previamente almacenado en el

dispositivo, recupera el token de sesion almacenado de forma segura, envia una solicitud
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HTTP al backend para solicitar las actividades asociadas al usuario autenticado, cabe
recalcar que esta peticion se encarga de filtra inicamente las actividades que requieren de
la aplicacion moévil (actividades externas), recibe informacion en formato JSON,

correspondiente a las actividades asignadas.

Figura 26

Consulta de actividades desde la aplicacion movil
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Ubicacién:
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Nota: La figura muestra el consumo del servicio REST para la consulta de actividades
asignadas al usuario, evidenciando la obtencién de informacion desde el sistema backend
mediante una solicitud HTTP autenticada. Fuente: Elaboracion propia.

4.3.2.2 Procesamiento y Formateo de la Informacion

Una vez recibida la informacion desde el backend, la aplicacion movil procesa los

datos con el objetivo de preséntalos de forma clara y comprensible para el usuario. Cada
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actividad contiene informacion relevante como :
e Identificador de la actividad.
e Tipo o titulo de la actividad.
e Fecha programada.
e Hora de inicio.
e Ubicacion asignada.
e Estado actual del registro.

4.3.2.3 Modes de Opreacion: Online y Offline

La funcionalidad de consulta de actividades fue disefiada para operar tanto de modo
online como en modo offline, garantizando la disponibilidad de la informacion incluso
cuando no existe conexion a internet. En el caso del modo online, la aplicacion descarga
las actividades desde el servidor y almacena la informacién localmente como respaldo.
Modo offline, en ausencia de conectividad, la aplicacion utiliza los datos almacenados en
el dispositivo, permitiendo al usuario consultar las actividades previamente descargadas
sin realizar 1lamadas al servidor. Este comportamiento se integra con el mecanismo de

almacenamiento loca, fortaleciendo la continuidad operativa de la aplicacion

Figura 27

Consulta de actividades en modo offline

Modo offline activado: actividades cacheadas

Actividades Por Realizar

Home

Actividades de Hoy

Nota: La figura ilustra la visualizacion de actividades almacenadas localmente en el

dispositivo cuando la aplicacion opera sin conexion a internet. Fuente: Elaboracion propia.
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4.3.2.4 Visualizacion

Las actividades son presentadas de tres formas distintas, la primera forma es
mediante la pantalla principal (Home). La pantalla Home es la vista central de la aplicacion
y muestra al usuario un resumen organizado de sus actividades pendientes. Desde aqui
puede visualizar las actividades del dia, las proximas fechas y acceder rapidamente al

detalle de cada una.

Figura 28

Visualizacion de Actividades - Pantalla Principal
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Nota: La figura presenta las tres modalidades de visualizacion de actividades disponibles
en el sistema. En primer lugar, la pantalla principal (Home) muestra las actividades
organizadas en secciones como “Actividades de Hoy” y “Actividades Préximas”,
permitiendo al usuario visualizar de forma resumida sus compromisos pendientes y acceder

al detalle de cada actividad. En segundo lugar, la vista de calendario permite visualizar las

70



4.3.3

actividades programadas de manera mensual, facilitando la identificacién de dias con
eventos registrados y apoyando la planificacion de diligencias y audiencias futuras.
Finalmente, la vista de listado presenta todas las actividades registradas en formato de lista
cronologica, mostrando informacidn relevante como tipo de actividad, ubicacion, fecha y
hora, y permitiendo el acceso directo al detalle de cada registro. Fuente: Elaboracion
propia.

4.3.2.5 Almacenamiento en Caché Local

Todas las actividades obtenidas desde el servidor son almacenadas localmente en
el dispositivo como mecanismo de respaldo. Este almacenamiento permite acceder a las
actividades sin conexion, reducir la dependencia constante del servidor y mejorar el
rendimiento de la aplicacion. Este enfoque refuerza el soporte al modo offline.

Consulta de Actividades

El registro de asistencia constituye una funcionalidad clave de la aplicacion movil, ya que

permite a los estudiantes y abogados registrar el inicio y la finalizacién de las actividades

asignadas, garantizando un control preciso del tiempo y la ubicacidon en la que se realizan las

actividades

4.3.3.1 Registro de Entrada a una Actividad

El proceso de registro de entrada se habilita unicamente cuando la actividad cumple
con las validaciones establecidas por el sistema. Al seleccionar una actividad disponible la
aplicacion verifica que la actividad corresponda a la fecha actual, el registro se realice
dentro de un rango de tiempo permitido y que el usuario cuente con los permisos necesarios

para acceder a la ubicacion del dispositivo
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Una vez superadas las validaciones, el proceso de registro de entrada se desarrolla
de la siguiente manera:
1. Laaplicacion obtiene la ubicacion geografica del usuario mediante el GPS
del dispositivo.
2. Se establece un tiempo maximo de espera para la obtencion de la ubicacion
3. Se detecta el estado de conectividad del dispositivo
4. Se construye el registro de entrada con la informacion correspondiente
5. Elregistro se envia al servidor o se almacena localmente segiin el modo de
operacion
La informacion registrada incluye datos como la hora de registro, la ubicacion

geografica y la confirmacion de puntualidad

Figura 29
Pantalla de registro de entrada de una actividad
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Nota: La figura muestra la interfaz utilizada para el registro de entrada de una actividad,
donde se valida la fecha, el horario permitido y se obtiene la ubicacion geografica del
usuario antes de completar el registro. Fuente: Elaboracion propia.

4.3.3.2 Registro de Salida de una Actividad

El registro de salida se realiza al finalizar una actividad y requiere informacion
adicional que permite documentar el resultado de esta. Para ello el usuario debe seleccionar
el estado final de la actividad (completada, suspendida, cancelada o pospuesta), ingresar
una observacion o descripcion de la actividad realizada y permitir el acceso de la ubicacion
del dispositivo

Una vez superadas las validaciones al igual que en el registro de entrada, el proceso
de registro de salida se desarrolla de la siguiente manera :

1. La aplicacion valida los campos obligatorios (resultado y observacion)
2. Obtiene la ubicacion geografica del usuario
3. Se detecta el estado de conectividad del dispositivo
4. Construye el registro de salida con estado y observaciones
5. Envia el registro al servidor o almacenamiento local segiin el modo de
operacion
6. Actualizacion del estado de la actividad en la aplicacion
Una vez completado el registro, la actividad se elimina del listado activo del

usuario, evitando registros duplicados

Figura 30

Pantalla de registro de salida de una actividad
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& Registrar Salida S B

Audiencia Ejemplo 1

Registro de Diligencia:
Estado
Cancelada -

Pruebdl

Ubicacién no obtenida

Registrar Salida

Nota: La figura presenta la interfaz de registro de salida, donde el usuario selecciona el
estado final de la actividad e ingresa una observacion antes de completar el registro. Fuente:
Elaboracioén propia.

4.3.4 Modo Offline y Sincronizacion Automatica

La aplicacion movil implementa un mecanismo de funcionamiento en modo offline que
permite a los usuarios consultar actividades previamente sincronizadas y registra informacion aun
cuando no exista conexion a internet. Para ello, los datos obtenidos desde el servidor se almacenan
localmente en el dispositivo, mientras que los registros generados en ausencia de conectividad se
conservan como pendientes de sincronizacion. Una vez que la aplicacion detecta la restauracion
de la conexion, estos registros son enviados automaticamente al sistema backend, garantizando la
integridad y consistencia de la informacion. Este enfoque nos permite asegurar la continuidad
operativa de la aplicacion en entornos de conectividad limitada, ademas de cumplir con uno de los
requisitos del Consultorio Juridico de la PUCE.

4.4  Arquitectura de la Aplicacion Movil
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La aplicacion moévil desarrollada, incorpora mecanismos de seguridad orientada a proteger
la informacion del usuario y garantizar un acceso controlado al sistema. La autenticacion se
gestiona por medio de tokens JWT emitidos por le backend, los cuales son almacenados de forma
segura en el dispositivo utilizado mecanismo de almacenamiento cifrado, evitando el uso de texto
plano y el resguardo de credenciales sensibles como contrasefias. Adicionalmente, la aplicacion
valida la sesion del usuario al iniciar su ejecucion, controla el acceso a las funcionalidades segin
el estado de autenticacion y gestiona de manera segura el cierre de sesion mediante la eliminacion
de la informacion local. Asi mismo, el manejo de datos en modo offline y su posterior
sincronizacidén automatica se realiza preservando la integridad de la informacion registrada. En
conjunto, estas medidas permiten asegurar la confidencialidad, integridad y disponibilidad de los
datos, alineandose con buenas practicas de seguridad en aplicaciones moviles.

4.5  Aplicacion de la Metodologia (Prototipado Evolutivo)

4.5.1 Construccion del Prototipo Inicial

En concordancia con la metodologia del prototipado evolutivo, se desarrolld una
primera version funcional de la aplicacion moévil destacando el inicio de sesion, interfaz
principal de actividades y registro de entrada de actividad. Cabe recalcar que si bien en la pantalla
de inici6 de sesion se encontraba la opcidn de inicio de sesion, esta funcionalidad no estaba
implementada en el prototipo inicial, de igual manera se tenia planeado realizar una Unica
pantalla en donde se registre tanto la entrada como la salida, pero se termind descartando esta
opcidn, debido a que por el flujo de la aplicacion era necesario realizarlo como dos pantallas

individuales.

Figura 31
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Prototipo Inicial: Inicio de sesion

4—})
—_—
Bienvenido
Email
l/ Password o

(Olvidaste tu contrasefia?

Nota: La figura muestra el prototipo inicial del inicio de sesion de los usuarios.

Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 32
Prototipo Inicial: Pantalla de inicio

Actividades Por Realizar a0

Actividades de Hoy

i

Juicio de Alimentos

Ubicacién: /1
Fecha:
Hora:
- e e
Actividades Préximas >

Juicio de Alimentos

Ubicacién:
Fecha:
Hora:

Nota: La figura muestra el prototipo inicial de la pagina de inicio de la aplicacion movil.

Fuente: Elaboracion Propia.



Figura 33
Prototipo Inicial: Pagina de Registro de Actividad

< Diligencia a0

Registrar Entrada:

Tipo: Juicio de Alimentos Duracién Estimada: 2

Ubicacion: Plataforma oras
Gubernamental Norte Referencia del

. 73.00t-" Expediente: 2025-
Fecha: 23-Oct-2025 AL-00789
Hora: 13:45

Contraparte: Maria Gomez
Abogado Asignado: Dr.

SiiehBéas Juez Asignado: Dra. Ana
Velasco

Ubicacién no obtenida

Registrar Entrada

G »

Calendario

|

Nota: La figura muestra el prototipo inicial de la pantalla de registro de actividades. Fuente:

Elaboracién Propia.
4.5.2 Prototipo Final de la Aplicacion
Luego de varias reuniones con el usuario y la Direccion de Informéatica de la PUCE, se
procedié a mejorar continuamente el prototipo con la retroalimentacion recibida, haciendo que se
tengan varias iteraciones. El resultado final, fue un prototipo aprobado por la Coordinadora
General, el cual cumplia con todos los requerimientos funcionales y de usabilidad solicitados del

modulo propuesto en este trabajo.

Figura 34

Prototipo Final: Pagina de Inicio de Sesion y Olvidé Contrasefia
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CONSULTORIOS
JURIDICOS

"T\
€5 PUCE

Bienvenido

Ema

B dscanoy@puce.edu.ec ‘

R

¢Olvidaste tu contrasefa?

Terminos y condiciones

£5PUCE

Recuperar Contrasena

& Ingr

(¢ Correo Electrénico

—
\ B a@puce.com J
|

= il 1 -

El email no esta registrado

Nota: La figura muestra el prototipo final de la pantalla de inicio de sesion, asi como el de

recuperar contrasefia. Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 35

Prototipo Final: Pagina de Principal, Pagina Vista Listado y Pagina Calendario

Actividades Por Realizar

Actividades de Hoy

-

Audiencia Ejemplo 1
Ubicacién:

Fecha:

Hora:

Audiencia Ejemplo 1

Ubicacién:
Fecha:
Hora:
-

Listado de Actividades S B

Contestacion de demanda
? puce
T 05-Jan-2026

iy

== Presentacion de Demanda
Iy ;-

T 05-Jan-2026 - (5 00:17

00:16

= Contestacién de demanda
I ;-

' 06-Jan-2026 - (5 00:17

A

L

Calendario S B
< >

December 2025
Mon  Tue Wed Thu Fri
1 2 3 4 5
8 9 13
1 15 16 17 18 19
.
22 23 24 25 26
8 29 30 3

Audiencia Ejemplo 1

Ubicacién:
Fecha:
Hora:
=) f
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Nota: La figura muestra el prototipo final de las 3 formas de visualizar las actividades, siendo la
primera la pagina principal donde se muestran las actividades de hoy y las proximas, la pantalla
de listado donde se presentan todas las actividades en un formato de listado, y por tltimo el formato
de calendario donde se puede visualizar las fechas de préximas como un calendario resaltando con

puntos la cantidad de actividades para ese dia. Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 36

Prototipo Final: Activacién del modo offline

Actividades Por Realizar

Modo offline activado: actividades cacheadas

= n =

Home

Nota: La figura muestra el prototipo final de la activacion del modo offline por medio de la barra

de navegacion superior y la confirmacion de la misma.

pantalla de inicio de sesion, asi como el de recuperar contrasefia. Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 37
Prototipo Final: Registro de Entrada y Salida en el modo offline

O]

A =

Home
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Salida registrada en modo offline.

O f

Calendario Home Listado

Nota: La figura muestra el prototipo final del registro de las actividades tanto de entrada como de
salida del modo offline, evidenciando al usuario por medio de un mensaje confirmando su

registro. Fuente: Elaboracion Propia.
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CAPITULO V: PRUEBAS

De acuerdo con el seguimiento de la metodologia, y la prueba correspondiente se a
procedido a realizar una prueba del Caso de Uso : Gestion de Actividades y Registro de Asistencia.
Para realizar la prueba dentro de la aplicacion Web se debe asignar una actividad al usuario

correspondiente sea estudiante o abogado.

Figura 38

Visualizacion de actividades asignadas en la pantalla principal

Actividades Por Realizar (e Y £ 2

Actividades de Hoy

‘i _

Contestacion de demanda
Ubicacién:

Fecha:

Hora:

Actividades Proximas >

b4

Contestacion de demanda
Ubicacién:

Fecha:

Hora:

Nota: La figura muestra la pantalla principal (Home) de la aplicacion moévil, en la cual se presentan
las actividades previamente registradas y asignadas desde el sistema web. Una vez que el usuario
ha iniciado sesion con credenciales validas, la aplicacion despliega de forma organizada dos tipos
de actividades: aquellas correspondientes al dia actual y las actividades programadas para fechas

futuras. Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 39

Validacion de acceso y registro de entrada segiin fecha y horario de la actividad

Solo puedes acceder a actividades del dia de hoy.

N =
a g E Home stadc D f

alendaric Home stado

No puedes registrar la entrada antes de |la hora

programada.

Nota: La figura muestra los mensajes informativos presentados por la aplicacion mévil cuando el
usuario intenta interactuar con una actividad fuera de las condiciones establecidas. En primer lugar,
el sistema restringe el acceso a actividades que no corresponden al dia actual, mostrando un
mensaje que indica que solo es posible acceder a actividades del dia de hoy. Asimismo, cuando la
actividad aun no corresponde al horario programado, la aplicacion impide el registro de entrada y
notifica al usuario que no puede registrar la asistencia antes de la hora establecida. Unicamente
cuando la actividad corresponde al dia y horario actual, el sistema habilita la opcion Registrar

Entrada. Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 40

Registro de entrada de asistencia con verificacion de ubicacion

< Diligencia (@[5

Registrar Entrada:

Error de Ubicacion

Exception: Los permisos de ubicacién
estan permanentemente denegados. Debes
habilitarlos manualmente en la
configuracion.

Entrada registrada con éxito

Tipo: C 6n de N 0 2 Cerrar Abrir Configuracién Calendario Home Listado
demanda horas

Ubicacién: PUCE Referencia del

Fecha: 13-Jan-2026 Expadlente: 2020

Hota: 2230 Contraparte: Maria Gomez
Abogado Asignado: Dr.

7 Juez Asignado: Dra. Ana
Juan Perez Naltah

Ubicacién no obtenida

Registrar Entrada
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Nota: La figura muestra la pantalla de registro de entrada de una diligencia en la aplicacion movil.
En esta vista se presenta la informacion detallada de la actividad asignada, junto con la opcion
“Registrar Entrada”. En caso de que el servicio de geolocalizacidon no se encuentre habilitado, el
sistema notifica al usuario mediante un mensaje de error y solicita la activacion de los permisos
de ubicacion desde la configuracion del dispositivo. Si el usuario rechaza inicialmente el acceso,
la aplicacion impide continuar con el registro hasta que los permisos sean concedidos. Una vez
habilitado el acceso a la ubicacion y verificado correctamente, el usuario puede registrar su
asistencia, tras lo cual el sistema muestra un mensaje de confirmacién indicando que la entrada ha

sido registrada con éxito. Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 41
Registro de salida

<  Registrar Salida @) (5

Registro de Diligencia:

Estado
[ . ]

Ingrese aqui un resumen...

Contestacion de demanda

Registro de Diligencia:

Completada

Suspendida Ubicacién no obtenida

Cancelada Registrar Salida andar Home -

Pospuesta

upicacion no ooreniaa

Registrar Salida
Por favor, complete todos los campos.

0 ) =

om Listado

0 @ =

Listado
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Nota: La figura muestra la pantalla de registro de salida de una actividad en la aplicacion movil.
En esta etapa final del proceso, el usuario debe seleccionar el estado de la diligencia y registrar
una observacion o resumen correspondiente. El sistema valida que todos los campos obligatorios
hayan sido completados antes de permitir el envio de la informacidn; en caso contrario, se presenta
un mensaje informativo indicando que es necesario completar los datos requeridos. Una vez
ingresada correctamente la informacion y verificada la ubicacion del usuario, la aplicacion procesa
el registro y muestra un mensaje de confirmacion indicando que la salida ha sido registrada con

¢xito. Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 42

Creacion de actividad y visualizacion de registros de asistencia

Crear Nueva Actividad x l Detalles de la Actividad x
Nueva actividad para el caso: AT-000001 a
Registros de Entrada y Salida

Actividad Interna

+ Actividad externa - Se solicitard Informacitn judicial adiclanal

=] ENTRADA

Tipo de Actividae [} Hora de Registro:
326, 22:45:29

Descripeion de Actividad *

Prueba de Usabilidad

Focha de Activizad *
[> sALIDA
13/01/2026
£ Hora de Registro:
Lugar+ 3fiize, 225038

<
.  En Tiempo: 51

Tiempo de Ejecucion *

22:30

v

X C

______

Nota La figura muestra el proceso de creaciéon de una actividad desde el sistema web y la
visualizacion de los registros de asistencia asociados. En la primera interfaz se registran los datos
principales de la actividad. Una vez creada y asignada, la actividad queda disponible para su
seguimiento. La segunda interfaz presenta los registros de entrada y salida generados por el
usuario. En esta vista se muestra la hora de registro, la ubicacion capturada, el cumplimiento del
tiempo establecido y la observacion ingresada. Esto permite verificar de forma clara el desarrollo

y cierre de la actividad. Fuente: Elaboracion Propia.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1

Conclusiones

El desarrollo de la aplicaciéon movil para el Consultorio Juridico Gratuito de la PUCE
permitié mejorar ASIGANACION DE ACTIVIDADES DE LOS ESTUDIANTES Y
ABOGADOS significativamente la gestion y control de las actividades realizadas por los
estudiante y abogados, proporcionando una herramienta tecnoldgica que optimiza el
registro de asistencia y el seguimiento de las actividades asignadas.

La funcionalidad de gestion de sesion garantiza un acceso seguro al sistema, asegurando
que Unicamente usuarios previamente registrados puedan utilizar la aplicacion, mediante
el uso de autenticacion basada en tokens JWT y almacenamiento seguro de la informacion
de sesion en el dispositivo movil.

El registro de asistencia mediante geolocalizacion permitié documentar de manera precisa
la entrada y salida de las actividades, fortaleciendo el control y la confiabilidad de la
informacion registrada, ademas de reducir errores derivado de registros manuales.

La incorporacion del modo offline y la sincronizacién automatica constituyen uno de los
principales aportes de la aplicacion, ya que garantiza la continuidad operativa del sistema
en escenarios en los que la conectividad es limitada, asegurandonos que la informacion
registrad se conserve y sincronice adecuadamente con el backend.

La arquitectura modular facilité la separacion de funcionalidades y mejord la
mantenibilidad del cédigo y permiti6 una implementacion coherente con los
requerimientos funcionales y casos de uso definidos durante la fase de analisis y disefo.
El disefio y construccion de las interfaces de la aplicacion movil mejora exponencialmente

la experiencia del usuario (UX) llevandola a ser minimalista y facil de usar.
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6.2

Usar la metodologia de prototipado evolutivo no solo fue eficiente, si no también adaptable,
ya que al ser un proceso iterativo con mejoras contina las retroalimentaciones del usuario
ayudaron a refinar cada aspecto visual y de funcionalidad ajustando la logica del negocio
a los requerimientos presentados, asegurandonos que el producto satisface al usuario final.
Recomendaciones

Se recomienda continuar adicionar a la aplicacion mévil nuevas funcionalidades que
fortalezcan la experiencia del usuario, tales como notificaciones automaticas para recordar
registros y alertas sobre actividades proximas a realizarse

Se recomienda implementar métricas de uso, para determinar la frecuencia de utilizacion
de la aplicacion movil.

Para futuras versiones se propone integrar funcionalidades analiticas que permitan generar
reportes de productividad directamente desde la aplicacion movil, facilitando la toma de

decisiones por parte de los coordinadores del consultorio juridico
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ANEXOS

¥ Sector_ID INT

¥ Zone_ID INT

 Zone_Name VARCHAR(3...  Sector_Status TINVINT(1)
) Zone_Status TINYINT(1) T

! Disability_Id INT ' Occupation_Id INT
* Disability_Name VARCHAR(25... | |~ Occupation_Name VARCHAR(2S...

¥ Academic_Instruction_ID INT
 Academic_Instruction_Name VARCHAR(10...
 Academic_Instruction_Status TINYINT(1)

/ Documentation_Backup_ID INT
D ion_Backup_Name R(
> Documentation_Backup_Status TINYINT(1)

¥ Parameter_Schedule_ID INT e

' Family_Group_Id INT
*» Family_Group_Name VARCHAR(250)

* Parameter_Schedule_End_Time TIME
o5 T  code VARCHAR(10) > Family_Group_Status TINYINT(1)
arameter_ jule_Type VARCHAR(30) » expires DATETIME

> Parameter_Schedule_IsDeleted TINVINT(...
 createdAt DATETIME
 updatedAt DATETIME ¥ Topic_ID INT
? Profie.1d INT 7 Complexity_ID INT  Protocol_Id INT ! Client_Type_ID INT  Topic_Name VARCHAR(21...
> Complexity_Name VARCHAR(10... 2 Protocol Name VARCHAR(25... | |, fient_Type_Name VARCHAR(10... @SSR

> Profile_Name VARCHAR(2S... 0 b
. Protocol_Status TINYINT(L.
 Profile_Status TINVINT(1) > Complexity_Status TINYINT(1) > Client_Type_Status TINYINT(1) > Topic_Status TINVINT(1)
 Subject_ID INT

> Parameter_Schedule_Start_Time TIME S GURIS)

> Disability_Status TINYINT(1) * Occupation_Status TINYINT(1)

> Zone_ID INT

7 Subject_ID INT
> Subject_Name VARCHAR(10...
> Subject_NRC VARCHAR(10)
 Subject_Status TINVINT(1)

7 Sex_ID INT
 Sex_Name VARCHAR(S...

' Health_Insurance_Id INT
J Health_Insurance_Name VARCHAR(25.
2 Health_Insurance_Status TINYINT(1)

 Sex_Status TINYINT(1)

7 Income_Level_Id INT
 Income_Level_Name VARCHAR(25...
2 Income_Level_Status TINYINT(1)

! Practical_Hours_ID INT
 Practical_Hours DECIMAL(16,2)

“ Practical_Hours_Status TINYINT(1)

7 Vulnerable_Situation_Id INT
2 Vulnerable_Situation_Name VARCHAR(25...
> Vulnerable_Situation_Status TINYINT(1)

¥ Family_Income_Id INT T
2 Family_Income_Name VARCHAR(250) ° Oty_Name R o
. Family_Income_Status TINVINT(1) & m-Ms SR

7 Province_ID INT
“ Province_Name VARCHAR(10...
2 Province_Status TINYINT(1)
@ Province_FK INT @ Country_FK INT
 Province_ID INT J Country_ID INT

¥ Cvil_Status_ID INT ¥ Case_Status_Id INT
 Cvil_Status_Name VARCHAR(10... | | > Case_Status_Name VARCHAR(2S...
 Civil_Status_Status TINYINT(1) > Case_Status_Status TINYINT(1)

¥ Derived_By_ID INT
> Derived_By_Name VARCHAR(10...
> Derived_By_Status TINYINT(1)

¥ Number_Of_Attempts_ID INT ? Ethnicity_ID INT
* Number_Of_Attempts INT > Ethnicity_Name VARCHAR(10...
 Number_Of Attempts_Status TINVINTC.. | |, exhnicity_Status TINVINT(1)

! Period_Type_ID INT 7 Type_Of_Housing_Id INT
7 Period_Type_Name VARCHAR(25... | | Type_Of_Housing_Name VARCHAR(2S...
> Period_Type_Status TINYINT(1) ) Type_Of_Housing_Status TINYINT(1)

" Type_Of_Attention_Id INT
> Type_Of_Attention_Name VARCHAR(25.
 Type_Of_Attention_Status TINYINT(1)

¥ Field_Of_Activity_ID INT
> Field_Of_Activity_Name VARCHAR(2S... ¥ Type_Of_Activity_ID INT

7 Field_Of_Activity_Type VARCHAR(250) ) Type_Of_Adtivity_Name VARCHAR(25...
@ Type_OF_Activity_FK INT  Type_Of_Activity_Status TINVINT(1)

* Field_Of_Activity_Status TINVINT(1)

' Pensioner_Id INT
> Pensioner_Name VARCHAR(25...
“ Pensioner_Status TINYINT(1)

+ Owin_Assets_Id INT
> Own_Assets_Name VARCHAR(25...
> Own_Assets_Status TINYINT(1)

! Catastrophic_Illness_Id INT
“ Catastrophic_Iliness_Name VARCHAR(25...

. Catastrophic_Ilness_Status TINYINT(1)

¥ Schedule_Id INT
 Schedule_Limit INT

 Schedule_Status TINYINT...
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* Attendance_ID INT

@ UserXPeriod_ID INT
 Attendance_Entry DATETIME
 Attendance_Exit DATETIME
 Attendance_Type VARCHAR(100)

¥ Schedule_Students_ID INT

@ UserxPeriod_ID INT

© Schedule_Day_Monday INT
 Schedule_Day_Tuesday INT

© Schedule_Day_Wednesday INT
* Schedule_Day_Thursday INT
2 Schedule_Day_Friday INT
 Schedule_Mode VARCHAR(30)

 createdAt DATETIME
* updatedAt DATETIME

> Schedule_IsDeleted TINVINT(...

 Alert_Message VARCHAR(300)
> Alert_Type VARCHAR(60)

 Alert_Approval_Status VARCHAR(1...
© Alert_TsDeleted TINVINT(1)
 createdAt DATETIME

 updatedAt DATETIME

¥ Internal_ID CHAR(15)

— — — 41|  Internal_Name VARCHAR(50)

7 Assignment_ID INT
@ Init_Code CHAR(50)
 Assignment_Date DATETIME
 Internal_User_ID_Student CHAR(10)
@ Internal_User_ID CHAR(10)

 Internal_LastName
 Interal_Email VARCHAR(50)

 Interal_Password VARCHAR(2S...
7 Internal_Type VARCHAR(50)

¥ Init_Code CHAR(50)
@ Internal_ID CHAR(15)
> Init_ClientType VARCHAR(100)

|  Internal_Area VARCHAR(S0) * User_ID CHAR(10)
it_Subject VARCHAR(250)
O Attendance_Late TINVINT(1) o —— ——— ———— I ) Internal_Phone VARCHAR(10)  Init_Subject VARCHAR(250)  User_ID_Type VARCHAR(10)
it v 250
 Attendance_Comment VARCHAR(30... | > Internal_Huella LONGBLOB nit_Lawyer VARCHAR(250) 3 User_Age INT
L

 Attendance_Date DATETIME

> Attendance_IsDeleted TINYINT(1)
 createdAt DATETIME

> updatedAt DATETIME

P |

> Internal_Picture VARCHAR(255)

* Summary_ID INT

> Hours_Comment TEXT

> Internal_Status VARCHAR(S0)

* Init_Date DATETIME

Py e, —j<  Init_EndDate DATETIME

2 Init_Office VARCHAR(100)
J Init_Topic VARCHAR(250)

> User_Firsthiame VARCHAR(S0)
 User_LastName VARCHAR(S0)
2 User_Gender VARCHAR(50)
 User_BirthDate DATETIME

> User_SocialBenefit TINYINT(1)

 Hours_IsDeleted TINVINT(1)
 createdAt DATETIME
> updatedAt DATETIME

 User_EconomicDependence TINYINT(1)
 User_AcademicInstruction VARCHAR(50)
 User_Profession VARCHAR(S0)
 User_MaritalStatus VARCHAR(20)
 User_Dependents INT
 User_IncomeLevel VARCHAR(10)

2 User_FamilyIncome VARCHAR(10)

) User_FamilyGroup JSON
 User_EconomicActivePeople INT
 User_OvinAssets JSON

¥ SW_ProcessNumber VARCHAR(50)
 SW_UserRequests TEXT
) SW_ReferralAreaRequests TEXT
) SW_EntryDate DATETIME
) SW_ViolenceEpisodes TEXT
 SW_Complaints TEXT
> SW_Disability Type VARCHAR(100)
© SW_DisabilityPercentage DECIMAL(S,2)
> SW_HasDisabilityCard TINYINT(1)

@ Internal_ID CHAR(15) T  Init_Service VARCHAR(100)  User_Nationality VARCHAR(S0)
1 UserxPeriod_ID INT  Summary_Start DATETIME | OTnk Referral VARCHARCIOD). it  User_Ethnicity VARCHAR(S0)
@ Period_ID INT © Summary_End DATETIME :  Init_Status VARCHAR(100) : > User_Province VARCHAR(50)
@ Internal_ID CHAR(1S) > Summary_Extra_Hours DECIMAL(S,2) I 2 Init_CaseStatus VARCHAR(10.. :  User_Gity VARCHAR(50)
 UserXPeriod_IsDeleted TINYINT(...  Summary_Reduced_Hours DECIMAL(S, .. | T Ok Notes TEXT || User_Phone vARCHAR(10)
: w X
> Summary_IsComplete TINYINT(1) l . ol ) 5 | | Init_Complexity CHAR(10) :  User_Email VARCHAR(70)
Internal_ID CHAR(15) o
> Summary_Total_Hours DECIMAL(S,2) | -  Init_Type VARCHAR(30) |  User_Address VARCHAR(250)
¥ Hours_ID INT | > Audit_Accion VARCHAR(1... " < | .
DO — > Hours_IsDeleted TINYINT(1) | e  Init_SocialWork TINYINT(1) 1| user_sector varcrarise)
nternal_| & Audit_Tabla VARCHAR(S0! ' i
) createdAt DATETIME L e ) 2 Init_MandatorySW TINYINT(1) |_ 44| © user_zone vARCHAR(15)
 Hours_Num DECIMAL(S,2) || Audit_Descripcion TEXT ’ . 7
 updatedAt DATETIME | O Init_AttentionSheet LONGBLOB  User_ReferenceRelationship VARCHAR(50)
* Hours_Approved_By VARCHAR(10... \ * Audit_Fecha DATETIME * Init_Alerthiote TEXT =
2 Hours_Type VARCHAR(100) | S i  User_ReferenceName VARCHAR(50)
ser.
& Hours Datk BRTETHE I 7 User_ReferencePhone VARCHAR(10)
|
|
|
|
|
|
|

—————————

¥ Activity_ID INT

 Init_Code CHAR(50)

@ Internal_ID CHAR(15)

> Activity_Type VARCHAR(100)

2 Activity_Description VARCHAR(250)

10 more.

 Activity_Location VARCHAR(250) > SW_AlcoholConsumption TEXT _
 Period_ID INT 7 WeeklySummary_ID INT - i

 activityScheduledTime TIME > SW_DrugConsumption TEXT

© Week ID INT S Piiol NamEVARCHARISE) @ Senknaty JDINE © Activity_Status ] * SW_WorkAdress VARCHAR(250)

@ Period_ID INT @ Pertod_Type VARCHAR(S0) @ Week Humber INT: ) Activity_JurisdictionType VARCHAR(50) ) SW_HomeAdress VARCHAR(250)

& Week Number INT N vt Solirni SWELSat DATETHE  Actvity_InternalReference VARCHAR(2  SW_ReferencePhone VARCHAR(30)

) Week_Start DATETIME @ Pesio Enil DATEFIME @ Week_End DATETIME ) Activity_CourtNumber VARCHAR(S0) > SW_Income DECIMAL(10,2)

> Week_End DATETIME & Period_Total_Hours INT  Attendance_Hours DECIMAL(S,2) o A AL FACHAB 3561 O S BT VAHCARR00)

 Week_Hours DECIMALLS,2) @ PestodIsDlebed TINYINT @ HowglsDeeted TIHVINT()  Activity_lestCIGACtityDate DATETIME  SW_Counterparthame VARCHAR(100)

 Week_Holiday DECIMAL(8,2) Srestali DATETINE <o  Activity_Observation TEXT  SW_Counterpartage INT

2 Week_Comment VARCHAR(20. (Simiinill DIETRE @ ondatALDAIETIHE > Activity_Document LONGBLOB  SW_CounterpartMaritalStatus VARCHAR(2...

& Week_IsDeleted TINVINT(1) * SW_CounterpartOccupation VARCHAR(100)

 createdAt DATETIME * SW_CounterpartAddress VARCHAR(250)

 updatedAt DATETIME !

| > SW_CounterpartPhone VARCHAR(30)

> SW_CounterpartID VARCHAR(10)
 SW_CounterpartRelation VARCHAR(100)
> SW_PreviouslyknownCase TEXT

) SW_Status VARCHAR(20)

@ Init_Code CHAR(50)

 SW_Notes TEXT

) SW_Observations TEXT

¥ Record_ID INT

@ Activity_ID INT

 Activity_Record_Type VARCHAR(S0)
 Activity_Record_Recorded_Time DATETL...

& Activity_Record_Latitude DECIMAL(10,8)
 Activity_Record_Longitude DECIMAL(11,8)
> Activity_Record_On_Time TINYINT(1)

> Activity_Record_Observation TEXT

2 SW_Status_Observations TEXT
 SW_LastTimeUpdated DATETIME

! Evidence_ID INT

2 Internal_ID CHAR(15)

@ Init_Code CHAR(S0)

> Evidence_Name VARCHAR(250)

> Evidence_Document_Type VARCHAR(10.
 Evidence_URL VARCHAR(255)

*J Evidence_Date DATETIME

> Evidence_File LONGBLOB

¥ LG_LivingGroup_ID INT
 LG_Name VARCHAR(100)
16_Age INT

 LG_Relationship VARCHAR(50)
 LG_Occupation VARCHAR(100)
 LG_Notes TEXT

@ SW_ProcessNumber VARCHAR(S.
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