


<O TECH,
& %o,

5 %, 2 Nombre del Documento:

2 S

TECNOLOGICO Carta de Autorizacién de Impresién No. Pag.
<’ pE MARTINEZ P 11

Ne°. Oficio DET/ITSMT/ISC/031/2018
ASUNTO: Autorizacion de Impresién TESIS.

Martinez de la Torre, Ver., a 18 de Abril de 2018

C. SALATHIEL MENDEZ SANCHEZ

NO. DE CONTROL: 13010153

EGRESADO(A) DE LA CARRERA

INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES
PRESENTE

Por medio de la presente hago constar que ha cumplido satisfactoriamente con lo estipulado por el
Lineamiento para la Titulacion Integral.
Por tal motivo Se Autoriza la impresion de la Tesis titulada:

"Aplicacién mévil para el monitoreo de productos avicolas."

Dandose un plazo maximo de 30 dias naturales a partir de la fecha de la expedicién de la presente
para realizar la solicitud del Acto de Recepcién para la obtencién del Titulo Profesional.

ATENTAMENTE

T

N

/. .

\\
Neidy s
MCA. YANAHUI B A CASTELLANOS

Nombre y Firma |
Jefe(a) de Carrerade Ingenieria

C.c.p. Division de Estudios Profesionales.
C.c.p. Archivo

F-SACA-048 Version 01



indice general

AGIradECIMIBNTOS ..c.eeieiiieiie ettt ettt et b e sb e st e e b e e sbe e st e enbeesseesaneenaees viii
ST U1 1 1= o I PP PRSPPI ix
N [ 01 (o Yo [ o3 o3 T ] o 1S PSR USRPRPR 1
1.1. Planteamiento del problema ... 2
1.2, HIPOTESIS ittt ettt bbbt 3
I T © 1 o] =3 1 Yo 1 SRR 3
I R @ o T 1= (1Yo I o 1= g T=T - | P 3
1.3.2.  ODbjetiVo €SPECITICO ..viieiieciee et 3

1.4, JUSHIFICACION i e sttt sttt 4
1.5, Alcance y lIMItACIONES ......oocviieciee ettt tr e st sereeeeneas 5
1.6. Estructura del dOCUMENTO ......coviiriiiiieriieeieeiee ettt 5
P /= o o (=T o ] £ o RO OSSOSO 7
2.1. Sistemas operativos para aplicaciones moviles ........cccccevveeveeiieiiiesiecie e, 7
2.2. Entornos para desarrollo de Apps en Android .......ccccceeevcieeeiiee e, 30
A N o 11 11 = PSP 31
2.2.2. ANArOid STUAIO..c.eiiiieiieiie ettt 32

2.3. Estructura de proyectos en ANAroid.......cccccvvevieeiiiiecciei et 49
2.4. Fases para el disefio de aplicaciones moOViles .......ccccocvvceeeviee e, 52
2.5. Base de datos para dispositivos MOAOVIIES .......cccceeeveevciieiiie e, 62
T S - To [0 I o L= I o = TSRS POPRRRO 65
3.1. Aplicaciones gue ya existen y cubren lo que se pretende solventar ............ 65
S 11 oo [o] Lo To L - U PSS 69
4.1, TIipo de iNVESHIGACION ..c.ueii et et e 69
4.2. Alcance de [ainVestigacCion .......ccccueeciieciee et 69
4.3. Disefio de INVESHIGACION ......eoicieeeeie ettt e st 69
4.4. Cronograma de iNVESHIGACION .....ccueccciieiiee ettt et e 70
4.5. Instrumentos de recoleccion y mediCiON ........coceovvvieiiiecciiieciee e, 70
5. Desarrollo @ implemMeENtaCiON ......c.eoociiiiiie ettt et e e earee s 72
5.1. Recoleccidon e implementacion de la APP ..cccocveeeeeeecceie e 72
T B T = 3 To N o [T F AN o] o TSP 77
LT B O =] o 1= o [ T ] o P TSR 77



5.2.2. Diagrama d€ CIASES ......coceriiiiieiiiiieeiee et 78

5.2.3.  DiISEN0 € VISTAS ..eceiiiciiieiee ettt ettt et st st e et estee e snneeeneeas 79

5.3. Disefioy creacion de la base de datOS.......cccccveveeeiieniisieesiece e 83
5.4, COAIfICACION T AP ctiiiiiiieieiteee ettt st et 85
5.5. Pruebas de la App sobre distintos diSpOSitiVOS......ccccvevcierviieeecieesee e, 99
5.6.  Implementacion de 1@ APP .o 101
LT o (=TT U ] = To Lo 1= SR 106
6.1. Evaluacion de eficiencia con adminisStrador ..........coccooeveeneniieneniienenieneene 106
6.2. Evaluacion de eficiencia como CliIeNte ......cccoocevieiiiniiiinieieeecee e 111
7. CONCIUSION ..o et b ettt sae et sae ettt 118
7.1, RECOMENUACIONES ....ooiiiiiiiiieciie ettt sttt et e sae e s beenbe e 119
7.2, TrabajoS fULUIOS .ot s e e eeenneeas 119
STl o] oo -\ L - RSP UPRRPPRRUSTRPRRRPI 121
AANEXOS <.ttt e e e s e e s e e e st e e s e b a et e s snb e e e e s abeeeesean 126



indice de figuras

Figura 2.1:
Figura 2.2:
Figura 2.3:
Figura 2.4:
Figura 2.5:
Figura 2.6:
Figura 2.7:
Figura 2.8:

Figura 2.9:

[0QO IOS Y ANAIOI......ciiieiiieiieieeee ettt 8
[0gos IPhone OS VErsiON 1, 2 ¥ 3 ... e 9
logo de las versiones de I0S 4,5 Y 6 ..cc.eoviiriieiienieeeeeeee e 10
l0gos de las versiones I0S 7, 8 Y ...t 12
l0gos de las versiones [0S 10 Y 11.....cociiiiiiiieiienieeieeie et 12
HTC Dream primer teléfono con Android ............cccevveeviieiieiie e 13
arquitectura de ANArOId. ........cc.eeeeiee it re e e sreeenneas 15
logos de las versiones Android, 1.0 Apple pie,1.1 Banana Bread, 1.5 Cupcake.
.................................................................................................................................. 22
logos de las versiones Android, 1.6 Donut,2.0/2.1 Eclair, 2.2 Froyo ................ 23

Figura 2.10: logos de las versiones Android, 2.3 GingerBread, 3.0/3.1 Honeycomb, 4.0 Ice
Crea@m SANAWICK ..ot ettt et 25

Figura 2.11: logos de las versiones Android, 4.1/4.2/4.3 Jelly Bean, 4.4 Kitkat, 5.0 Lollipop

.................................................................................................................................................... 27
Figura 2.12: logos de las versiones Android, 6.0 Marshmallow, 7.0 Nougat , 8.0 Oreo..... 29
Figura 2.13: estadistica de sistemas operativos moviles a inicios del 2017........................ 29
Figura 2.14: porcentaje de versiones Android distribuidas ..........cccccceeveveeeivieecciieccee e, 30
FIgura 2.15: 1090 A€ ECHIPSE....c.ueiieiee ettt ettt e et e s ta e e s te e e anee e 32
Figura 2.16: requisitos de ANAroid StUIO..........cccveeeciiieiiee e 34
Figura 2.17: pagina para descargar ANdroid StUdIO ...........ccoeeveeeeiieiiviee e 35
Figura 2.18: pagina para descargar el jdk de java........cccceeeveeecieeiee i 36
Figura 2.19: archivo instalador de Android StUAIO .........cceeevieeiciii i 36
Figura 2.20: asistente de instalacion Android StUudiO...........cceeveveercieeiiiee e 37
Figura 2.21: selecCion de COMPONENLES .......ccoveeeiieeeiiieecteeectee et e sreeesreesrtaeesbee e sbeeesaaeeeanes 37
Figura 2.22: ruta de INSTAlACION..........cccveeiiiiecee ettt et are e e 38
Figura 2.23: finalizacion de la iNStalacion .............ccccocveiiieeiiiee et 38
Figura 2.24: importar CONfIQUIACIONES..........cocveiiiiiie ettt ettt et e 39
Figura 2.25: cargando COMPONENTES.......cccuviiiieeeiiieeeiieecteeeereeeeteeesbeeesreeetaeeeteeesbeeesaseeeanes 39
Figura 2.26: ventana de DIieNVENIda ..........c..cocveiiiiie ittt e 40
Figura 2.27: tipo de INSTAlACION ..........cociiiiiiiecee ettt et ettt aree e 40
Figura 2.28: SEIECCION U8 tEMA.........eiiiiiee ettt ettt s bee e aaeeeaees 41
Figura 2.29: componentes de configuracion del SDK .........ccccooeiiieiiiee e 41
Figura 2.30: finalizacion de la iNStalacion ...............ccccviiiiiiiiiee e 42



Figura 2.31: MeNU de OPCIONES ......ccueriiriiiiiiiieie sttt sttt sttt sttt st sbe et sbe et sttt et e e 42

Figura 2.32: ventana del SDK MaNAJGET..........ccceiriiiiiiiieniieieesiee ettt 43
Figura 2.33: ventana prinCiPal............cooeeiiiiieeiieieee e 43
Figura 2.34: creacion de UN PrOYECLO........ccevieieriieierieeieete ettt st 44
Figura 2.35: eleccion del tipo de diSPOSILIVO ..........cevuerieriirieniiriesieee e 44
Figura 2.36: agregar una activVidad..............coceeiiiiieriienie e 45
Figura 2.37: Configuracion de actividad..............cocueveriiiiiiiiinenieeee e 45
Figura 2.38: ventanas de Android STUIO..........ccccveeeciiiriier e 46
Figura 2.39: 10g0 AVD MaANAGET .......ccocieeiiieeiieeeieee sttt e steeeseeesteeesbeeessseessssessseeesssessnssessnnes 47
Figura 2.40: Configuracion de hardwWare...........cc.cocueevieiieiie e 48
Figura 2.41: imagenes del SISLEMA..........cocvieieiiiiiececcee et re e 48
Figura 2.42: seleccion de la maquina Virtual .............cccocveiiiiiieiic i 49
Figura 2.43: maquina virtual €N €JECUCION ........c.ccvieiieiieeiieeeeetee ettt 49
Figura 2.44: interfaz de USUAIO ........ceccviieiieieciec ettt sevee e iae e st e e reeennee e 50
Figura 2.45: estructura de un proyecto ANAroid..........cccccveeeiieeiiiierier e 51
Figura 2.46 evaluacion de historia de USUArIO.........ccceeeiveiiiieecieee st 54
Figura 2.47. plan de iteracion de historias de USUAIIO ..........ccceeeveereieeerveeeriee e ciee e 55
FIQUra 2.48: 1090 SQLITE.......uiiiiiei ettt e et e st e st e e e s e e s aa e e sabeeesnree e nseesnnns 63
FIgUra 3.1: 1000 FIEEE PrO......ccoeiee ettt sttt s e e be e e aree e 66
FIgura 3.2: 1000 REVEAL.........cooiii ettt sttt s e e s rae e aaeeeanes 67
Figura 3.3: 1000 GPSMONILOL.........ccveiiiieeiieeectee ettt et e e sre e e aae e eae e e snbeeenneeeanns 68
Figura 4.1: cronograma de iNVESHIGACION ........c.eeecvieeriiieeiieeeciee e sve e e s aree e 70
FIQUra 5.1: CASO B USO L.....ooiiiiiieiiee ettt re e st e et e e e ta e e sate e e snbeeenneeennes 77
(o[8[ = BT o= T To I o [ U o RSP 78
Figura 5.3: diagrama 0@ ClASES..........cocueiiieiiiiee ettt ettt et te e e st aaee e 79
Figura 5.4: diSefi0 d@ 10QIN .......cvviiiiie ettt et st e e s ere e e rreeeanes 80
Figura 5.5: diSEM0 MENU....c...oiiiiiieee e ettt ta e e s be e e s abe e e ateeeanes 80
Figura 5.6: diSEM0 @SISIENCIA .......cccveiiiiiieciee ettt e ae e e st aaee e 81
Figura 5.7: disefio de liSt0 de reMISIONES .........coocuieeiiiiiiiee ettt et e 82
Figura 5.8: diSef0 AE@VOIUCION ..........ooiiiiieciee ettt et et et e aree e 83
Figura 5.9: reglas de formaliZacCion ...........c..ooouiiiiie et 84
Figura 5.11: implementacion GalaXy J7.....ccccocueeeiiee ettt e 99
Figura 5.12: implementacion Sony Xperia ES .......cccooiviiiiiiie e 100



Figura 5.13: implementacion MO0 E4..........c.ccooiiiiiiiienieienieee e 101

Figura 5.14: pruebas de implementacion de regiStro...........coccevereerereenenieneee e 102
Figura 5.15: pruebas de implementacion menu y asiStencia. ...........cocceveveerereeneenieneene. 103
Figura 5.16: pruebas de implementacion de entregas ...........cocceveererienienienieeieeseee e 104
Figura 6.1: ventana web de registro de ENVIOS ........c.ccocevererenerinenenesese e 108
Figura 6.2: prueba de validacion Web ...t 108
Figura 6.3: liStad0 d€ ENVIOS .......cccuiiiiiiiiieiesieiee et st 109
Figura 6.4: reporte e ENVIOS .......ccuevuiiiiriieiesierie ettt sttt st st et nees 110
Figura 6.5: rastre0 VENICUIAN ............oceoiiiiiiiiieeee e 110
Figura 6.6: captura de deVOIUCION .........c.ccevuerierierieieeie ettt 116
Figura A.1: Apk(Android aplication package) de la aplicacion..........c.cccoceeevencineenennenne. 126
Figura A.2: Apk (Android aplication package) en dispositivo MOVil ...........ccccceeverenienenne. 126
Figura A.3: configuracion de fuentes desCoNOCIdAs .........cccoveererierienienieeieseee e 127
Figura A.4: ventana de permiso de fuentes desCoNOCIidas ..........ccoeevvervieenienieeneenieniens 127
Figura A.5: finalizacion de 1a iNStalacion .............coceveiieririiiiiee e 128
Figura A.6: ventana principal de 1a apliCaciOn ...........cveevieeeiiee e 128
FIgura A.7: @CCESO QIrECLO......cccuuiiiiieeciie ettt et e et e e ee e s e e e sabeesbaeesabeeesareesnneeans 129
T [0 = AR T (=0 LS £ (o TP 129
Figura A.9: ventana PrinCiPal .........cc.eeeceeeiiiiiiiee ettt e e sae e e sreeenreeeas 130
T [0 = AN KO = TS 1] (=] [ = L PUPRSI 131
Figura A.11: liSta d€ FEMISIONES........cciiiiieciee ettt ettt saee e sreeeeareeens 131
Figura A.12: deVOoIUCION SIN PIEZA........c.eeevveiiiiieeieee ettt se e e streesaaeestee e sreeesnreeeas 132
Figura A.13: deVOIUCION CON PIEZA..........cecviieiiee ettt aae e saee e sveeeeareeeas 133
Figura A.14: respuesta de INSEICION..........c.eiiiieeeiiie ettt s e sreesaeesaee e sreeerareeeas 133



indice de cuadros

Cuadro 2.1: formato hiStOras A€ USUAIO .......cc.ueruierierierieeiie sttt 53
Cuadro 2.2: ejemplo de hiStoria d& USUANIO .......c.c.eerueeriiriieiierie ettt 53
Cuadro 2.3: formato de calendario de trabajo ...........ccoveriieiieiieiieee e 55
Cuadro 2.4: formato taretas CRC .........ooiiiiiiiie ettt 57
Cuadro 2.5: tarjeta CRC MaAINACHVILY.......ccecveeiiireiiee e see e stee et see e e srveesreeesreeennseeens 57
Cuadro 2.5: tarjeta CRC MENU .....cccveiuiiiieeieecie ettt ettt ee et et e st e saeesaaeeteesseesaaesnneens 57
Cuadro 2.6: tarjeta CRC ASISIENCIA .......cc.eevrveeiiieeiieeeiieeseeesee et e s ee e steesssreeereeessseeennseeens 57
Cuadro 2.7: tarjeta CRC rEMISIONES.........eeecuveeiieeesieeeieeeeeeesteeereesteeesteessseesreeessseesnsseesns 58
Cuadro 2.8: tarjeta CRC deVOIUCION..........cccuieiiiiiieciece ettt 58
Cuadro 2.9: formato pruebas de aceptacion ..........cccceveeiieiieiie e 60
Cuadro 2.10: prueba de aceptacion historia de USUArio 4...........ccceeeeeveeecreeiieeiieesiee e 60
Cuadro 2.11: prueba de aceptacion historia de usuario 5..........cccceeeevieeieeniecciecsee e 60
Cuadro 2.12: prueba de aceptacion historia de Usuario 6...........ccceceeveeecreeneeeiieeseesie e 61
Cuadro 2.13: prueba de aceptacion historia de USUAIIO 7.........cccccvveeereeerieeeiiee e esree e 61
Cuadro 2.14: prueba de aceptacion historia de usuario 8...........cccceeevveevieeeciee e 61
Cuadro 2.15: prueba de aceptacion historia de usuario 9.........ccccceeveeeeviereciee e 62
Cuadro 2.16: prueba de aceptacion historia de usuario 10.........cccceecevevieeecieeccieeciee e 62
Cuadro 5.1: historia de USUAIO L........c.cciriiriiiiiniieiiiieeienie ettt 72
Cuadro 5.2: hiStOria € USUAIO 2.........ccueriiriiiiiniieieiteeie sttt 73
Cuadro 5.23 iStoria 0@ USUAIO 3........cceeiiiiiiiiieieiteeiese ettt 73
Cuadro 5.4: hiStOria € USUAIIO 4.........ccueriiriieiiirieieeie ettt 74
Cuadro 5.5: historia e USUAIO 5.........coueriiriiiiiiiiiesieeceee sttt 74
Cuadro 5.6: hisStOria € USUAIIO B.........ccuerieriiriiniieiesieeiesie ettt 75
Cuadro 5.7 NIiStOria A€ USUAIIO 7 ...c..eouveiieieiieieesieeiie sttt sttt sttt sne e 75
Cuadro 5.8: historia e USUAIO 8.........cceeiiriiiiiiiiieiteeiese ettt 76
Cuadro 5.9: historia e USUAIO O.........ccueiiiriiiiiiieeesieeiesie ettt 76
Cuadro 5.10: historia de USUAIMO 10 .......cccceeeriinirienieeiiciieeie sttt 77
Cuadro 6.1: estadistica pregunta administrador L ...........ccooeivieeiiiieccee e e, 106
Cuadro 6.2: estadistica pregunta adminiStrador 2 ............cceeiieeeiieeciee e 106
Cuadro 6.3: estadistica pregunta adminisStrador 3 ............coceeiieeeiieeciee e 107
Cuadro 6.4: estadistica pregunta adminiStrador 4 ...........cccoceeveerieeeieesiee e 107

Vi



Cuadro 6.5: resultados obtenidos por parte del administrador ...........c.cccocevveeveenienieenen. 111

Cuadro 6.6: estadistica pregunta CeNte 1 ...........ccevieiiriineniereeeeee e 112
Cuadro 6.7: estadistica pregunta CHENtE 2 ...........cceeieiirieiiiieeeeee e 113
Cuadro 6.8: estadistica pregunta CleNte 3 ..........ccooirieiiiiiniieeeeeee e 113
Cuadro 6.9: estadistica pregunta CENE 4 ...........coerieiirieiireeeeee e 114
Cuadro 6.9: estadistica pregunta ClIeNte 5 ..........cooerieiiniiniiee e 114
Cuadro 6.10: estadistica pregunta ClIENtE 6 .........ccevveiiriieneriereee e 115
Cuadro 6.11: estadistica pregunta ClIENTE 7 ........c.cocveeiieiiieieeee e 115
Cuadro 6.12: resultados obtenidos por parte del cliente ........ccccoeveeveeieiieccieece e, 117

vii



Agradecimientos

“No te rindas, debe de haber una soluciéon”

Vegeta

En este presente trabajo de titulacion agradezco especialmente a mi familia, quienes
fueron los primeros en depositar su confianza en mi, ademas de darme las
motivaciones para continuar y no darme por vencido, a mis amigos por los
momentos compartidos y por ultimo extiendo un agradecimiento al Instituto
Tecnolégico Superior de Martinez de la Torre, principalmente a la academia de
Ingenieria en Sistemas Computacionales, a los profesores que dia a dia me
brindaron sus conocimientos en las aulas de clase, en especial al MRYSI Angel
Salas Martinez por proporcionarme su apoyo incondicional y brindarme la

oportunidad de ser un profesional.

viii



Resumen

En el desarrollo de esta investigacion se exploraron dos de los sistemas operativos
moviles mas utilizados por los usuarios de Smartphone tocando temas como la
historia de la plataforma Android, la evolucion que esta ha tenido, ademas de las
caracteristicas de cada una de sus versiones. Con referencia a lo explicado
anteriormente se analizaron dos de los entornos de desarrollo de aplicaciones
moviles Android utilizados por los desarrolladores; se exploré la arquitectura que
compone a esta plataforma, los elementos que componen la estructura de un
proyecto Android, las fases de disefio y desarrollo que se emplearon para la
creacion del proyecto, asi mismo se exploraron aplicaciones que existen
actualmente en el mercado que cubren algunas de las necesidades solicitadas. Para
el desarrollo de la aplicacion se implemento la metodologia agil programacion
extrema la cual se enfoca en procedimientos cortos y rapidos, a lo largo de los
planteamientos hechos se realizaron pruebas al producto final utilizando distintos
dispositivos méviles, al concluir las pruebas se mostro que la aplicacion permitio la
captura de informacion para la actualizacion de inventario y su envi6 al servidor de
la empresa, logrando obtener los resultados esperados en un entorno de trabajo

real.



1. Introduccidén

En este mundo globalizado por la tecnologia el uso de un dispositivo mévil ha
llegado ser una necesidad indispensable para vivir, ya sea un Smartphone o una
Tablet, estos dispositivos se pueden observar en cualquier &mbito como laboral o
educativo, pues gracias a su facil movilidad y acceso a internet ha sido facil
convertirse en las herramientas de trabajo de hoy en dia. Dentro de las facilidades
gue nos brindan los Smartphone podemos encontrar el envio y recepcién de
mensajes mediante nuevas aplicaciones, el uso de video llamadas y el manejo de
archivos de texto como son las paqueterias de office que actualmente ya se han

incorporado.

Actualmente estos dispositivos moviles poseen un sistema operativo ya sea IOS o
Android, con su incorporacion a estos nuevos teléfonos inteligentes llegan consigo
la introduccion de las aplicaciones moviles o también conocidas como
App(application). Hoy en dia existen una extensa variedad de Apps que logran cubrir

las diferentes necesidades de los usuarios con un Smartphone o Tablet.

La presente investigacion tiene objetivo el desarrollo de una aplicacion mévil para
Smartphone que cuentan con sistema operativo Android, esto con la finalidad de
hacer mas eficiente el proceso de entregas, permitiendo que la informacién logre
fluir de una manera mas rapida manteniendo la informacion actualizada en tiempo

y forma dentro de la empresa.

Para el desarrollo del proyecto se implementa el uso de la metodologia agil XP
(Extreme programming), dicha metodologia se caracteriza por enfocarse en
procedimientos cortos y rapidos, adaptarse a cambios repentinos durante el
desarrollo del proyecto, esto con la finalidad de lograr sus posibilidades de éxito.
Ademas de la metodologia de desarrollo se expone el tipo de investigacion pura-
aplicada la cual es empleada para el desarrollo de la investigacion, se define el
alcance que se tiene, asi como las herramientas que se utilizan para la recoleccién
de datos que brindan apoyo para corroborar el cumplimiento de las hipotesis

planteadas al inicio de la investigacion.



1.1. Planteamiento del problema

La empresa denominada El Shaddai, encargada de la distribucion de productos
avicolas, actualmente se ha logrado posicionar como el principal distribuidor de la
zona norte de la empresa El Calvario, este lugar se debe a que El Shaddai entiende
las necesidades del mercado por lo que no solo ofrece calidad de producto, ademas

incluye calidad en el servicio que se brinda a los clientes.

Actualmente, la empresa cuenta con diez vehiculos que operan dentro del estado
de Veracruz, sin embargo, unos de los mayores inconvenientes con las que cuenta
dicha organizacion es el tiempo que le toma a los choferes regresar con la
informacion que se les otorga al finalizar cada entrega asignada, debido a que se
ha llegado a presentar un retraso registrado hasta de dos dias, ocasionando que los
procesos que dependen de las entregas se detengan y por procedente no se logre
concretar el cierre de inventarios provocando retrasos significativos dentro de la

empresa.

“Los operadores que reparten producto por parte de la empresa en la parte
norte del estado de Veracruz han llegado a tener la necesidad de hospedarse
en esta zona entre lapsos de uno a dos dias debido a la larga distancia que
deben de recorrer, esto a su vez propicia que las remisiones que tienen a su
cargo no logren ser entregadas en su debido tiempo, el retraso de las
entregas de estos documentos ocasiona que la informacion no logre ser
capturadas dentro de la base de datos de la empresa, ocasionando que esta
informacién no esté disponible para poder ser consultadas, asimismo propicia

que el inventario no logre ser cerrado en tiempo y forma”.

Pregunta de investigacion

¢La implementacion de una aplicacion mévil brindara una mejor alternativa
tecnoldgica para solventar la ineficiencia que existe en el proceso de captura de las

devoluciones?



1.2. Hipotesis

Mediante la aplicacion de un sistema web se llevara el control de los usuarios que

se han registrado dentro de la aplicacion.

Con la implementacién de una aplicacion movil el operador capturara las piezas

devueltas y el folio de la remision, ademas reducir tiempo.

Con la utilizacion de una aplicacion movil el operador lograra hacer mas eficiente el

proceso de entregas.

Utilizando una aplicacién movil como medio de rastreo vehicular el personal de la
empresa El Shaddai lograra conocer la ubicacion actual de cada vehiculo de

reparto.

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo general

Desarrollar una aplicacion movil para el monitoreo de pedidos y seguimiento de
rutas de entregas avicolas para asi llevar un control en tiempo y forma de las

remisiones de las entregas y mantener la informacion en tiempo real.

1.3.2. Objetivo especifico

e Analizar las tecnologias para aplicaciones moviles.

e Generar una base de conocimiento debidamente documentada sobre el
desarrollo de proyectos Android.

e Instalar los programas para el desarrollo de aplicaciones moviles Android

e Agilizar el proceso de Entregas de productos avicolas.

e Disefiar un apartado web que alimente la informacion que la aplicacion movil
estara mostrando.

e Disefiar una interfaz de usuario que sea facil de comprender y utilizar.



e Crear una conexion con la base de datos alojada en el servidor de la empresa
y lograr visualizar la informacion dentro de la App.

e Autentificar a los usuarios de la aplicacion.

e Realizar pruebas en diferentes tipos de dispositivos moviles.

e Determinar los requerimientos minimos para que la aplicacion se ejecute sin

ningun problema en dispositivos basados en Android.

1.4. Justificacion

Actualmente las empresas buscan la manera de agilizar sus procesos, reducir
tiempo y mejorar la calidad de los servicios que ofrecen, es por ello que se busca la
manera mas eficiente de lograrlo, hoy en dia existen tecnologias que estan al
alcance de grandes y pequefias empresas. Por lo que El Shaddai no es la excepcion
y para ello pretende brindar un mejor servicio implementando el uso de una
aplicacion movil para lograr agilizar sus procesos y manteniendo su informacion

actualizada.

Tomando en cuenta la relevancia del uso de los dispositivos méviles, la presente
tesis nace con el propdsito de investigar, acerca del desarrollo de una aplicacion
movil Android para agilizar el proceso de entregas dentro de la empresa El Shaddai,
a consecuencia de que existe un gran lapso de tiempo muerto en el que se espera
la recepcion de la informacion necesaria por parte de los operadores, con la finalidad
de poder apoyar a las préximas generaciones para servir de referencia si se desea
desarrollar una App(application), que utilice el uso del GPS(sistema de
posicionamiento global) del dispositivo movil, conexién a base de datos en SQL

Server y utilizaciéon del lenguaje C# como medio de conexiéon con Android.



1.5. Alcancey limitaciones

La presente investigacion se enfoca en el desarrollo de una App(application) para
dispositivos mdviles que requiera la version 5 del sistema operativo Android como

minimo.

Dentro de las ventajas competitivas, se ofrece privacidad de la informacion
considerando que solo los usuarios con el rol de operador tendréan acceso a la lista
de entregas por cumplir, lo cual se conseguird mediante el uso de sesiones de
usuario. En la primera version de la App(application) se considera abarcar
solamente lo que viene siendo el médulo de entregas, asi como el seguimiento de
rastreo GPS (sistema de posicionamiento global) de cada operador y el registro de

las asistencias de cada usuario que tiene acceso a la aplicacion.

1.6. Estructura del documento

Este trabajo se encuentra organizado en seis capitulos, con la intencion de mostrar
un panorama general del contenido del mismo, a continuacion, se describe

brevemente el contenido de cada uno.

El primer capitulo se expone la problematica con la que cuenta la empresa, los

objetivos y el alcance que se pretenden lograr.

El segundo capitulo se narra la historia del sistema operativo Android, como surge
y la evolucion que ha ido teniendo al pasar de los afios, se describe su arquitectura,
los entornos de desarrollo mas utilizados para la creacion de aplicaciones moviles,

fases para el desarrollo de App(application).

El tercer capitulo se exponen distintas aplicaciones méviles para la monitorizacion

de vehiculos.

El cuarto capitulo se expone el tipo de investigacion, alcance, disefio, cronograma

de actividades y finalmente los instrumentos de recoleccién empleados.



El quinto capitulo se lleva a cabo la recopilacién y andlisis de requerimientos para
el desarrollo de la aplicacion, se muestra los bosquejos que se realizaron antes de
pasar la fase de implementacion en el entorno de desarrollo, se muestra parte del
codigo implementado para el desarrollo de la App(application), asi como un disefio
propuesto para la base de datos y finalmente pruebas de su implementacion.

El sexto capitulo se habla expone los productos obtenidos al finalizar el desarrollo

del proyecto y los resultados que se obtuvieron en su implementacion.

El séptimo capitulo se explican las conclusiones obtenidas tras el desarrollo del

proyecto, asi como los trabajos futuros.



2. Marco teodrico

2.1. Sistemas operativos para aplicaciones moviles

Es dificil definir qué es un sistema operativo aparte de decir que es el software que
se ejecuta en modo Kernel (ademéas de que esto no siempre es cierto). Parte del
problema es que los sistemas operativos realizan dos funciones basicas que no
estan relacionadas: proporcionar a los programadores de aplicaciones (y a los
programas de aplicaciones, naturalmente) un conjunto abstracto de recursos
simples, en vez de los complejos conjuntos de hardware; y administrar estos

recursos de hardware. [1]

Hasta ahora, los sistemas operativos que hemos utilizado fueron creados
especificamente para las computadoras de escritorios o las computadoras
portatiles, entre los mas utilizados encontramos Windows, Mac OS y Linux, a
diferencia de los dispositivos moviles como son Smartphone o tabletas son muy

diferentes, es por ello que sus sistemas operativos son mas simples.

En la actualidad el uso de sistemas operativos no se encuentra limitado unicamente
al uso exclusivo de computadoras de escritorio o laptops, el constante desarrollo y
evolucion de estos SO (Sistema operativo) ha logrado que se pueda encontrar en
dispositivos electréonicos que se ocupan comunmente hoy en dia, los Smartphone,
tabletas, televisiones, etc. Son un claro ejemplo de productos en los que se puede
apreciar su implementacion,[2]define “sistema operativo EI modulo software que
controla la ejecucién de los programas y que proporciona servicios tales como

asignacion de recursos, planificacion, control de E/S y gestion de datos.

Los sistemas operativos méviles mas representativos actualmente tenemos ha 10S
desarrollado por la empresa Apple y Android desarrollado por Android Inc.,

comprado por Google e impartido por este mismo.



OS5

Figura 2.1: logo iOS y Android
Fuente: [3]

i0S
iOS es el sistema operativo movil que utiliza actualmente la empresa Apple en su

Smartphone, al igual que en sus distintos productos, iOS originalmente se conocio

como iPhone OS.
Versiones lanzadas:
iPhone OS

Fue la primera version del sistema operativo movil de Apple, se lanzé en junio 2007
junto con el iPhone, solo fue compatible con la primera generacion de iPhone y iPod

Touch.

Para marzo del 2008 se liber6 el SDK (Software Development Kit) para
desarrolladores, permitiendo poder crear apps para dicho dispositivo y se lanz6 una
actualizacion que permitia a los usuarios poder mover las apps en diferentes

pantallas.
iPhone OS 2
Esta version fue lanzada en junio del 2008, dicha versidén vendria preinstalada para

el iPhone 3G, las principales caracteristicas en esta version fueron:

e Implementacion de la Apps Store.
e Mapas GPS (sistema de posicionamiento global).

e Correo electrénico push.



iPhone OS 3

Esta version fe lanzada en junio del 2009, la llegada de la tercera version del sistema
operativo trajo consigo el estreno del iPhone 3Gs, dentro de las caracteristicas

fueron:

e Control por voz.
e Mensajeria multimedia.
e Foco de busqueda.

e Modo horizontal.

e Funcidn copiar, pegar y cortar.

Figura 2.2: logos iPhone OS version 1,2y 3
Fuente: [4]

i0S 4

Dicha version fue lanzada en junio del 2010 junto con el iPhone 4, para el
lanzamiento de esta version Steve Jobs anuncia que se dejara de llamar iPhone OS
y pasara a ser llamado como iOS, al igual que se anuncio que se dejaria de dar
soporte a las versiones mas antiguas (primera generacion), sus caracteristicas

fueron:

e Introduccion de fondos de pantalla.
e Multitarea.

e Face Time.
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iI0S 5

Lanzada en octubre del 2011 ya integrado en el iPhone 4s, las caracteristicas que

introdujo esta versién fueron:

e Siri.

e Centro de notificaciones.
e iMessage.

e Redes sociales.

e iCloud.

e Actualizaciones OTA (elimino la actualizacion por cable).

i0S 6

Esta version fue lanzada en septiembre del 2012 junto al iPhone 5, las

caracteristicas que trajo consigo fueron:

e La eliminacion de los servicios de Google
e Apple Maps.

e Soporte LTE(Long Term Evolution)

e PassBook.

e Integracion con Facebook.

~~ .
5 (@
Figura 2.3: logo de las versiones de I0S 4,5y 6
Fuente: [4]

i0S 7

Lanzado en junio del 2013 junto con el iPhone 5s y 5c¢, se hizo un re disefio en la Ul

(User interface) de iOS 7, las caracteristicas fueron:

e iTunes Radio.
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o CaPlay.
e Nuevos iconos
e Control center.
e AirDrop.

¢ Nueva aplicacion de fotos.

i0S 8

Lanzado en septiembre del 2014 junto con el iPhone 6 y iPhone 6 plus, con el
lanzamiento de esta version se corrigieron errores que trajo consigo I0S 7, sus

caracteristicas fueron:

e Apple Pay.
e HandOff.
e QuickType.

e Family Sharing.
e iCloud Drive.

e Apple Music.

i0S 9

Lanzado en septiembre del 2016 junto con el iPhone 6s y iPhone 6s Plus, para abril
del 2016 se lanzo la actualizacion iOS 9 para el iPhone SE, sus caracteristicas

fueron:

e Funcion 3D Touch.
e Aplicacion renovada Maps con indicaciones de transito.
e Newsstand.

e \Wallet.



Figura 2.4: logos de las versiones [0S 7, 8 y 9.
Fuente: [4]

i0S 10

Lanzada en septiembre del 2016 junto al iPhone 7 y el iPhone 7 Plus, la
actualizacion se encuentra disponible para las versiones 5,5C,5S, SE,6,6 Plus, 6S
y 6S Plus.

i0S 11

Lanzada en septiembre del 2017 junto al iPhone 8, iPhone 8 Plus y iPhone x.

1

Figura 2.5: logos de las versiones I0S 10 y 11.
Fuente: [5]

Android

Android es una plataforma completa de codigo abierto disefiada para dispositivos
méviles. Como tal, Android esta revolucionando el espacio mévil. Por primera vez,
se trata de una plataforma que separa el hardware del software que se ejecuta en
él. Esto permite un nimero mucho mayor de dispositivos para ejecutar las mismas
aplicaciones y crea un mucho mas rico ecosistema para desarrolladores y

consumidores. [6]

Android por ser una plataforma de codigo abierto, es decir, no se necesita que los
desarrolladores y las empresas fabricantes de teléfonos moviles paguen gastos de
licencias, para los desarrolladores, no se necesita ningun tipo de licencia para poder

comenzar a desarrollar aplicacion movil para esta plataforma, Unicamente se



necesita descargar el SDK (Software Development Kit) de Android para comenzar

a desarrollar, el cual es proporcionado en su pagina oficial.

Este sistema operativo estd basado en Linux y la idea era tener un nuevo software
para dispositivos mdéviles con pantalla tactil como son los teléfonos inteligentes y las
tablets. El sistema fue desarrollado por Android Inc., que Google respaldd
econémicamente en su momento y que mas tarde compro en el 2005. Android se
presentd en el 2007 junto con la Open Handset Alliance, un consorcio de compafias
de hardware, software y telecomunicaciones, con la intencién de avanzar en los
estandares de los sistemas abiertos. El primer teléfono con Android fue el HTC(High
Tech Computer Corporation) Dream, que empezé a venderse en septiembre del
2008. [7]

Figura 2.6: HTC Dream primer teléfono con Android
Fuente: [8]

Caracteristicas de Android

Actualmente los Smartphone son uno de los dispositivos méviles con mas demanda
en el mercado, el constante avance tecnoldgico que actualmente vemos en estos
dispositivos no solo impulsa a los desarrolladores a buscar nuevas formas de hacer
gue estos dispositivos sean mas delgados y ligeros para el publico, actualmente

existen diferentes sistemas operativos moéviles como son iOS, Windows Phone,
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Android, Firefox OS, etc. Cada uno de estos sistemas tienen sus caracteristicas
propias que los distinguen de los demds, a continuacion, se mencionan las

caracterices del sistema operativo Android:

e Cddigo abierto: a diferencia de su principal competidor iOS que es propiedad
de la empresa Apple, el cual su sistema solo puede ser montado dentro de
sus propios dispositivos, Android estd disponible para que cualquiera
empresa fabricante de teléfonos moviles pueda obtener el sistema y poder
adaptarlo a sus dispositivos, esto propicia tener una mayor variedad marcas
y modelos de distintos fabricantes a diferencia de los dispositivos que usan
iOS.

e Nucleo basado en el kernel de Linux: el cual funciona como el corazon de
este sistema operativo, es decir depende de los servicios base que ofrece
Linux como son seguridad, gestion de procesos y memoria, una de sus
funciones es encargarse de que el software y el hardware de nuestro
dispositivo funcionen y pueda interactuar entre ellos.

e Adaptabilidad a distintos pantallas y resoluciones: actualmente se puede
encontrar este sistema en pequefos dispositivos como son los Smart wach,
la flexibilidad que Android ofrece a la adaptacion de pantalla brinda a los
usuarios una mejor experiencia al momento de usar dispositivos mas
pequefios que un dispositivo movil.

e SQLite: utilizacién de SQLite para el almacenamiento de datos.

e Soporte de java y muchos formatos multimedia.

e Framework de aplicaciones: permite el reemplazo y la reutilizacion de
componentes.

e Multitarea real de aplicaciones.

e Optimizacion del uso de la bateria.

e Utilizacion de sensores: permite el desarrollo de aplicaciones que utilicen los
distintos sensores que ofrece el dispositivo para interactuar con el medio que

nos rodea.



e Play store: ofrece una tienda de aplicaciones donde se puede encontrar una
gran variedad de estas.

e Soporte HTML(HyperText Markup Language), HTML5(HyperText Markup
Language 5), XHTML(Extensible Hypertext Markup Language), Adove Flash
player, etc.

e Soporte BlueTooth

e Incluye un emulador de dispositivos: herramientas para depuracion de
memoria y analisis del rendimiento del software.

Arquitectura del sistema operativo Android

En la siguiente figura se muestre la pila de software que componen la arquitectura
de Android, las capas que componen la arquitectura esta formadas por software

libre.

System Apps

Dialer Email Calendar Camera

Java APl Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Audio Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel
Drivers
Audio Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Figura 2.7: arquitectura de Android.
Fuente: [9]
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Kernel de Linux

Como se ha mencionado anteriormente, la base de esta plataforma es el Kernel de
Linux, su uso permite que Android cuente con los servicios base de este sistema
como es la seguridad, la administracién de la memoria, la administracién de los
procesos, este se encarga de comunicar el software con el hardware de nuestro

dispositivo mévil.

Tras la version Jelly Bean, el sistema Android esta basado en el nucleo de Linux
3.0, y las primeras versiones estaban basadas en el nucleo 2.6. Este nucleo tiene
en cuenta la gestion de las capas inferiores, tales como los procesos, la gestién de

la memoria, los permisos de usuario y la capa de hardware. [10]
Hardware Abstraction Layer(HAL)

La capa de abstraccion de hardware (HAL) brinda interfaces estandares que
exponen las capacidades de hardware del dispositivo al framework de la el de nivel
mas alto. La HAL(Hardware Abstraction Layer) consiste en varios médulos de
biblioteca y cada uno de estos implementa una interfaz para un tipo especifico de
componente de hardware, como el moédulo de la camara o de bluetooth. Cuando el
framework de una API (Application Programming Interface) realiza una llamada para
acceder a hardware del dispositivo, el sistema Android carga el modulo de biblioteca

para el componente de hardware en cuestion. [11]
Android Runtime

Esta basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java. Dadas las
limitaciones de los dispositivos donde ha de correr Android (poca memoria y
procesador limitado), no fue posible utilizar una maquina virtual Java estandar.
Google tomé la decisibn de crear una nueva, la maquina virtual Dalvik, que
respondiera mejor a estas limitaciones. Entre las caracteristicas de la maquina
virtual Dalvik que facilitan esta optimizacién de recursos se encuentra la ejecucién
de ficheros Dalvik ejecutables (.dex) formato optimizado para ahorrar memoria.
Ademas, estad basada en registros. Cada aplicacién corre en su propio proceso

Linux con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik. Delega al kernel de Linux



algunas funciones como threading y el manejo de la memoria a bajo nivel. A partir
de Android 5.0 se reemplaza Dalvik por ART. Esta nueva maquina virtual consigue
reducir el tiempo de ejecucion del cddigo Java hasta en un 33%. También se incluye
en el runtime de Android el médulo Core Libraries, con la mayoria de las librerias

disponibles en el lenguaje Java. [12]
Native Libraries

Esta capa corresponde a las librerias que Android utiliza. Estas librerias se
encuentran escritas en C y C++ utilizadas en varios de los componentes de Android.
Compiladas para la arquitectura hardware especifica del teléfono, tarea que
normalmente realiza el fabricante, que también se encarga de instalarlas en el
terminal antes de ponerlo a la venta. Su cometido es proporcionar funcionalidad a
las aplicaciones, para tareas que se repiten con frecuencia, evitando tener que
codificarlas cada vez y garantizando que se llevan a cabo de la forma mas eficiente.
[13]

Entre las librerias mas importantes se pueden encontrar las siguientes: [13]

e Libreria libc: incluye todas las cabeceras y funciones segun el estandar del
lenguaje C. Todas las demas librerias se definen en este lenguaje.

e Libreria Surface Manager: es la encargada de componer los diferentes
elementos de navegacion de pantalla. Gestiona también las ventanas
pertenecientes a las distintas aplicaciones activas en cada momento.

e OpenGL/SL y SGL: representan las librerias gréficas y, por tanto, sustentan
la capacidad grafica de Android. OpenGL/SL maneja graficos en 3D y permite
utilizar, en caso de que esté disponible en el propio dispositivo maovil, el
hardware encargado de proporcionar graficos 3D. Por otro lado, SGL(motor
de gréficos 2D.) proporciona graficos en 2D, por lo que sera la libreria mas
habitualmente utilizada por la mayoria de las aplicaciones. Una caracteristica
importante de la capacidad gréafica de Android es que es posible desarrollar

aplicaciones que combinen graficos en 3D y 2D.



e Libreria Media Libraries: proporciona todos los cédecs necesarios para el
contenido multimedia soportado en Android (video, audio, imagenes
estaticas y animadas, etc.)

e FreeType: permite trabajar de forma rapida y sencilla con distintos tipos de
fuentes.

e Libreria SSL (Secure socket layer): posibilita la utilizacion de dicho protocolo
para establecer comunicaciones seguras.

e Libreria SQLite: creacidn y gestion de bases de datos relacionales.

e Libreria WebKit: proporciona un motor para las aplicaciones de tipo
navegador y forma el nucleo del actual navegador incluido por defecto en la
plataforma Android.

Java API| Framework

Esta capa brinda un conjunto de herramientas que son utilizadas por los
desarrolladores, brinda las librerias de java que se utilizan para la creacion de
aplicaciones ofreciendo la reutilizacion de componentes del propio sistema y

servicios, los servicios que podemos encontrar son: [14]

e Activity Manager: conjunto de API (Application Programming Interface) que
gestiona el ciclo de vida de las aplicaciones en Android.

e Window Manager: gestiona las ventanas de las aplicaciones y utiliza la
libreria Surface Manager.

e Telephone Manager: incluye todas las APl (Application Programming
Interface) vinculadas a las funcionalidades propias del teléfono (llamadas,
mensajes, etc.).

e Content Provider: permite a cualquier aplicacion compartir sus datos con las
demas aplicaciones de Android. Por ejemplo, gracias a esta API (Application
Programming Interface) la informacion de contactos, agenda, mensajes, etc.
sera accesible para otras aplicaciones.

e View System: proporciona un gran niamero de elementos para poder construir

interfaces de usuario (GUI), como listas, mosaicos, botones, check-boxes,



tamafno de ventanas, control de las interfaces mediante teclado, etc. Incluye
también algunas vistas estandar para las funcionalidades mas frecuentes.

e Location Manager: posibilita a las aplicaciones la obtencion de informacion
de localizacién y posicionamiento.

e Notification Manager: mediante el cual las aplicaciones, usando un mismo
formato, comunican al usuario eventos que ocurran durante su ejecucion:
una llamada entrante, un mensaje recibido, conexién Wi-Fi disponible,
ubicacion en un punto determinado, etc. Sillevan asociada alguna accion, en
Android denominada Intent, (por ejemplo, atender una llamada recibida) ésta

se activa mediante un simple clic.

Systems Apps

En la capa superior de la pila de software encontramos todas aquellas aplicaciones
del dispositivo, aquellas que cuentan con una interfaz de usuario como las que no
la tienen, aplicaciones nativas como administrativas, incluso las que vienen
instaladas por el usuario, dentro de esta misma capa encontramos nuestro launcher
, como sabemos es el encargado de ejecutar otras aplicaciones proporcionando una
lista de aplicaciones instaladas, los diferentes escritorios donde se pueden colocar
los accesos directos , también podemos encontrar los widgets que son también

aplicaciones que vienen en esta capa.
Ventajas y desventajas

Ventajas del sistema Android:

e El cddigo de Android es abierto: Google liberé Android bajo licencia Apache.

e Variedad: Android al ser de cddigo abierto, ofrece una gran variedad de
dispositivos moviles con este sistema operativo, ofrece a los consumidores
una facil accesibilidad a esta plataforma a un bajo costo.

e Realidad aumentada.

e Actualizaciones constantes.

e Personalizacion.



e Acceso a todos los servicios que google ofrece.
e Impulso a los desarrolladores: ofrece a los desarrolladores una gran variedad
de herramientas para la creacion de aplicaciones moviles.

e Doze: sistema administrador de energia que fue lanzado con la versiéon

Marshmallow.

e Multiventana: ofrece a los usuarios la posibilidad de usar dos aplicaciones a
la vez en pantalla dividida.

e Play Store: ofrece una gran variedad de aplicaciones de terceros tanto
gratuitas como de paga.

Desventajas del sistema Android

Cddigo abierto: al ser de cédigo abierto, Android es propenso a sufrir

ataques.

e Proceso de revision de Apps(application): a pesar de ofrecer una gran
variedad de aplicaciones, muchas de las aplicaciones que encontramos en
Play store no cumplen con la calidad esperada, recientemente se han
encontrado aplicaciones que se han visto involucradas con el robo de
informacion personal que se encuentran almacenadas en su tienda de
aplicaciones.

e Fragmentacion del sistema.

e Poco intuitivo: Para la mayoria el sistema operativo es muy complicado.

e Instalacion de aplicaciones externas: Muchos de los dispositivos vienen con

aplicaciones propias de los operadores de telefonias, esto propicia una gran

molestia entre los usuarios.

Versiones de Android
Android 1.0 Apple Pie

Esta primera version fue lanzada el 23 de septiembre del 2008, dicha versién

vendria preinstalada en el teléfono HTC Dream, seria la primera aparicion del



sistema operativo para dispositivos moviles. Entre sus principales caracteristicas se

encuentran:

e Introduccién de la tienda de aplicaciones Android Market.

e Navegador web, capaz de \visualizar péginas web basadas en
HTMLL(HyperText Markup Language) y XHTML(Extensible Hypertext
Markup Language).

e Soporte para la camara.

e Soporte a los servicios de correo electrénico.

e Sincronizacion con los servicios de Google: Gmail, Mapas, YouTube.

e Mensajeria SMS(Short message service) y MMS(Multimedia messaging
service)

e Fondos de pantalla y Widgets.

Android 1.1 Banana Bread

Esta primera actualizacion se lanzé el 9 de febrero del 2009, dicha actualizacion
estaba orientada al HTC Dream con la finalidad de corregir los errores que se

presentaron en la primera version, entre sus principales cambios se encuentran:

e Actualizacién para Google Maps.
e Archivos adjuntos a mensajes.

e Actualizacion automatica.

Android 1.5 Cupcake.

Esta actualizacion fue lanzada el 30 de abril del 2009, con el lanzamiento de esta
actualizacion llegaron nuevos cambios en la interfaz de usuario, fue el primer logo
con forma de postre, a partir de esta version de Android, Google planteo lanzar las
futuras actualizaciones en orden alfabético y con nombre de postres. Sus principales

cambios fueron:

e Teclado tactil qwerty con prediccion de texto.

e Animacion en la transicion de la pantalla.



e Rotacién de pantalla.
e Soporte para la reproduccion y grabacién de videos.
e Nuevos widgets y carpetas.

e Soporte para BlueTooth.

& Tzs ﬁ

Figura 2.8: logos de las versiones Android, 1.0 Apple pie,1.1 Banana Bread, 1.5 Cupcake.
Fuente: [15]

Android 1.6 Donut

Lanzada el 15 de septiembre del 2009, lanzada como una actualizacion para los

nuevos dispositivos, sus principales cambios fueron:

e Cuadros de busqueda.

e Adaptabilidad a toda resolucion de pantalla.

e Redisefio para Android Market.

e Integracion de nueva interfaz para la cAmara

e Integracion de la galeria y nuevas funcionalidades.

e Actualizacién para la busqueda por voz.

Android 2.0/ 2.1 Eclair

Lanzada el 26 de octubre del 2009, sus principales cambios fueron:

¢ Navegacion de GPS (sistema de posicionamiento global) de Google Maps.
e Personalizacion de la pantalla de inicio con fondos de pantalla animados.

e Texto a voz.
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e Soporte para HTML5(HyperText Markup Language 5).
e Soporte para flash, zoom y balanceo de blanco.

e Velocidad de hardware optimizada.

Android 2.2 Froyo

Lanzada el 20 de mayo del 2010, el Nexus One fue el primer dispositivo actualizado

a la versiéon 2.2. Sus cambios fueron:

e Mejoras en cuanto al rendimiento.

e Desbloqueo Pin(Numero de identificacién personal).
e Funcion wifi Hostpod.

e Actualizaciones a través de anudrid Market.

e opcidn de mover aplicaciones a la tarjeta SD(Secure digital).

Figura 2.9: logos de las versiones Android, 1.6 Donut,2.0/2.1 Eclair, 2.2 Froyo
Fuente: [16] [17] [18]

Android 2.3 GingerBread
Lanzada el 6 de diciembre del 2010, esta version vendria con el Nexus S sus

cambios incluyeron:

e API(Application Programming Interface) de videojuegos.
e NFC(Near field communication).

e Administracion de la bateria.
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e Mejora en el teclado.

e Soporte para la cAmara frontal.

e Mejora en el control de copiar y pegar.
e Soporte para pantallas mas grandes.
e Soportes de audio.

e Soporte nativo para sensores.

Android 3.0 / 3.1 Honeycomb

Lanzado el 22 de febrero del 201, esta versién solo estuvo disponible para tablets,
la tableta Xoom perteneciente a Motorola fue la primera en salir con esta version.

Sus cambios fueron:

e Renovada interfaz de usuario.

e Escritorio 3D widgets redisefiados

e Sistema multitarea mejorado

e Soporte para video chat

e Soporte para accesorio USB (Universal serial bus)

e Final de los botones fisicos

Android 4.0 Ice Cream Sandwich

Lanzada el 19 de octubre del 2011, Ice Cream Sandwich subio la apuesta en cuanto
a la personalizacion y el control por parte del usuario. Permitié personalizar la
pantalla principal, definir el uso de datos y compartir contenido al instante [11], sus

cambios fueron:

e Pantalla principal personalizada.

e Control de uso de datos.

e Android Beam.

e Botones virtuales.

e Sistema unificado para Smartphone y tabletas.

e Multitarea mejorada.



e Corrector de texto redisefiado.

e Captura de pantalla al presionar la tecla bajar volumen y boton de
encendido.

e Reconocimiento de voz de usuario.

e Actualizacion para la camara, introduccién de fotografia panoramica.

e Actualizacion para la cAmara, introduccién de fotografia panoramica.

B

Figura 2.10: logos de las versiones Android, 2.3 GingerBread, 3.0/3.1 Honeycomb, 4.0 Ice Cream Sandwich
Fuente: [19] [20]

Android 4.1/ 4.2 /4.3 Jelly Bean

Lanzado el 27 de junio del 2012 y lanzado al mercado el 13 de julio junto con el
Nexus 7, la inteligencia fue una de las facetas principales de Jelly Bean, que marco
el comienzo de la era de la asistencia movil personalizada gracias a Google Now.
De esta manera, las notificaciones se volvieron mas accionables y fue posible que

un dispositivo funcionara con varias cuentas de usuario [11], sus cambios fueron:

e Mejora en la fluidez y la estabilidad.

e Ajuste de widgets al ser afiadidos al escritorio.

e Mejora en el dictado de voz con la posibilidad de utilizarlo sin internet.
e Nuevas lenguas adicionadas

e Transmisiéon de videos a través de NFC (Near field communication).

¢ Notificaciones mejoradas.

e Google Chrome se vuelve el navegador predeterminado.

e Pequeios cambios en la interfaz de usuario.
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Android 4.4 KitKat

Lanzada el 31 de octubre del 2013, Android KitKat permitio realizar tareas con el
sonido de tu voz, solo se tenia que decir “Ok Google” para iniciar busquedas por
vOz, enviar un mensaje de texto, obtener indicaciones sobre como llegar a un lugar

o reproducir una cancion. [11] Sus cambios fueron:

e Voz Ok Google.

e Nuevo diseo.

e Marcador inteligente.

e Google Drive Box.

e Mejora en la multitarea.

e Optimizacion del rendimiento de la memoria.

Android 5.0 Lollipop

Lanzado el 12 de noviembre del 2014, Lollipop es hasta el momento, siendo octubre
del 2017, la version de Android mas extendida a nivel mundial y hoy en dia, la gran
mayoria de dispositivos Android cuentan con esta version de sistema operativo. El
tema de mantener nuestra informacion sincronizada en diversos dispositivos es uno

de los fines que cumple Lollipop [21], sus cambios fueron:

e Material Desing.

e Nuevo teclado.

e Nueva forma de controlar el consumo de bateria.
e Pantallas multiples.

¢ Notificaciones.

e Integracion con smartwatches.

e Soporte para procesadores de 64 bits.

e Desbloqueo por ubicacion.

e Cambio visual en las multitareas acoplando las ventanas en tarjetas.



Figura 2.11: logos de las versiones Android, 4.1/4.2/4.3 Jelly Bean, 4.4 Kitkat, 5.0 Lollipop
Fuente: [22] [20] [23]

Android 6.0 Marshmallow

Lanzada el 5 de octubre del 2015, Luego de meses de espera, finalmente Google
lanz6 Android 6.0 junto a los nuevos dispositivos Nexus de LG y Huawei, sus

cambios fueron: [21].

e (Google Now on Tap.

e Permisos de aplicaciones caso por caso.

e Mejoras en la gestion de la bateria gracias a Doze.
e Mejoras en las funciones copiar, cortar y pegar.

e Soporte para huellas dactilares.

e Nuevo USB(Universal serial bus) Tipo-C y Chrome funcionando dentro de

otras aplicaciones.
Android 7.0 Nougat

Presentado durante el evento Google I/O en mayo del 2016, Nougat se resume
como una actualizacion de las novedades antes mencionadas en Marshmallow, la

anterior version de Android, sus cambios fueron: [21]

e Multiventana
e Android Nougat soporta de forma nativa la realidad virtual.
e Lanzamiento e introduccién de una tienda de aplicaciones tipo Google Play

pero dedicada a la realidad virutal: DayDream
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Doze, el sistema de administracién de energia que fue presentado en
Marshmallow, ahora ha sido mejorado con Doze on the Go.
Configuracion regional de varios idiomas.

La API (Application Programming Interface) de vulkan

Android 8.0 Oreo

El nombre en codigo de la siguiente version de Android es Android Oreo y fue

anunciado por Google el pasado 21 de marzo del 2017 siendo que su primera

version “Alfa” fue publicada para dispositivos Google Pixel y Nexus el 22 de Marzo

del 2017, presenta las siguientes novedades: [21].

Optimizacion de procesos en segundo plano para optimizar aiun mas el
consumo de bateria.

Ahora las notificaciones se podran organizar dependiendo de su categoria y
se podra decidir la frecuencia con la que las recibimos en nuestros
Smartphone, ademas al deslizar la notificacion a la izquierda, aparecera un
recuadro de ajustes para controlar las notificaciones de cada aplicacion, asi
como un reloj para definir la periodicidad con la que recibimos dichas
notificaciones

Se han realizado cambios en el disefio del apartado de ajustes, logrando un
aspecto mas claro y menos pesado

Google ha actualizado la guia para disefiar iconos, de modo que se puedan
unificar los disefios, ya que ahora habra iconos animados en dos capaz que
podran mostrar informacion sin necesidad de abrir las aplicaciones

Como ya esta funcionando en algunas Apps como Snhapchat o Facebook,
apareceran numeros al lado de los iconos de algunas aplicaciones para

denotar que hay cosas pendientes de revisar.



Figura 2.12: logos de las versiones Android, 6.0 Marshmallow, 7.0 Nougat , 8.0 Oreo
Fuente: [24] [25] [26]

Estadistica de Usuarios que utilizan el sistema operativo Android

Tomando como referencia los servicios de estadistica que ofrece NetMarketShare,
la cuota de mercado de sistemas operativos méviles a inicios del 2017 es el

siguiente: [27].

e Android 66,71 %.

e i0S 29,55 %.

e Windows Phone 1,41 %.
e BlackBerry OS 0,37 %.

Other: 0.02
Samsung: 0.01 % —_
BlackBerry: 0.37 % /
Symbian: 0.85 % =2/

Java ME: 1.09 % -/
Windows Phone: 1.41 %
i0S:29.55 % /

N Android: 66.71%

Figura 2.13: estadistica de sistemas operativos méviles a inicios del 2017
Fuente: [27]
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A pesar de que Android ocupa el 66.71% del mercado en el 2017, no todos los
usuarios han podido acceder a las versiones mas actuales de este sistema,
actualmente ya vamos en la version Oreo 8.0 pero a pesar de eso menos del 2% de
los dispositivos méviles cuentan con esta actualizacién, Lollipop es hasta ahora la

version mas utilizada hasta ahora.

233- Gingerbread 10 0.4%

2.3.7

4.0.3- Ice Cream 15 0.5% ——=—0Orea
4.04 Sandwich -.‘{ y 2
4.1.x Jelly Bean 16 2.0%

4.2x 17 3.0% Jlipop ——————

43 18 0.9%

44 KitKat 19 13.4%

5.0 Lollipop 21 6.1%

5.1 22 20.2%

6.0 Marshmallow 23 29.7%

7.0 Nougat 24 19.3%

7.1 25 4.0%

8.0 Oreo 26 0.5%

Datos recopilados durante un periodo de 7 dias hasta 11/12/2017.

No se muestran versiones con una distribucion inferior al 0,1%

Figura 2.14: porcentaje de versiones Android distribuidas
Fuente: [28]

2.2. Entornos para desarrollo de Apps en Android

Para iniciar con el desarrollo de nuestras propias aplicaciones méviles es necesario
gue contemos con un entorno de desarrollo que nos ofrezca las herramientas
necesarias, una interfaz que nos ayude a la manipulacién de elementos de disefio
como en este caso son el uso de botones, etiquetas, cajas de texto, layouts y uso
de listas por mencionar algunos de los controles mas utilizados, debe proporcionar
distintas opciones de dispositivos moviles fisicos y virtuales para poder correr

nuestras aplicaciones.



Existen muchos /IDE’s(Entorno de desarrollo integrado) para el desarrollo de
aplicaciones, entre los mas utilizados podemos encontrar: Android Studio, Eclipse,
Netbeans, Intellij y AIDE por mencionar algunos, Google nos ofrece un IDE(Entorno
de desarrollo integrado) oficial para el desarrollo de aplicaciones, Android Studio,
antes del lanzamiento de Android Studio, Eclipse fue uno de los entornos de
desarrollo mas utilizado por los programadores, la facil instalacion de sus

extensiones y librerias generaba un entorno 6ptimo para los programadores.

A continuacion, nos enfocaremos en Eclipse y Android Studio, dos de los
IDE"s(Entorno de desarrollo integrado) mas utilizados por los desarrolladores de

aplicaciones méviles.

2.2.1. Eclipse

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de cédigo abiar creado originalmente
por IBM(International business machines) aunque actualmente la fundacién Eclipse
en encarga de su desarrollo, Eclipse es una plataforma de desarrollo que esta
disefiada para extenderse a traves de plug-ins, a pesar de ser uno de los entornos
de desarrollo mas utilizado por los desarrolladores de aplicaciones del lenguaje java
este no se esta pensado para trabajar con un lenguaje en especifico, puede ser
utilizado para el desarrollo de aplicaciones en C, C++, php, etc. Alguna de sus

caracteristicas son las siguientes:

e Cadigo abierto.

e Extensa coleccion de Plug-ins.

e Depurador de cédigo.

e Pruebas unitarias en Junit.

e Integracion con Ant, asistentes para creacion de proyectos,clases,etc.
e Compilacién en tiempo real.

e Editor de texto con resaltado de sintaxis.



eclipse

Figura 2.15: logo de Eclipse
Fuente: [29]

2.2.2. Android Studio

Android Studio es el IDE (Entorno de desarrollo integrado) oficial que Google ofrece
a los desarrolladores para la creacion de aplicaciones mdviles Android, Android
Studio lanzado el 16 de mayo del 2012 en la Google /O, para diciembre del 2014
lanza su primera version estable, fue creado con la intencion de sustituir a Eclipse
como principal entorno de desarrollo de aplicaciones. Algunas de sus caracteristicas

son las siguientes:

e Soporte para programar aplicaciones para Android Wear (sistema operativo
para dispositivos corporales como por ejemplo un reloj).

e Herramientas Lint (detecta cdédigo no compatible entre arquitecturas
diferentes o codigo confuso que no es capaz de controlar el compilador) para
detectar problemas de rendimiento, usabilidad y compatibilidad de versiones.

e Nuevo disefio del editor con soporte para la edicion de temas.

e Nueva interfaz especifica para el desarrollo en Android.

e Permite la importacidén de proyectos realizados en el entorno Eclipse, que a
diferencia de Android Studio (Gradle) utiliza ANT.

e Posibilita el control de versiones accediendo a un repositorio desde el que
poder descargar Mercurial, Git, Github o Subversion.

e Alertas en tiempo real de errores sintacticos, compatibilidad o rendimiento
antes de compilar la aplicacion.

e Vista previa en diferentes dispositivos y resoluciones.

e Integracion con Google Cloud Platform, para el acceso a los diferentes

servicios que proporciona Google en la nube.



e Editor de disefilo que muestra una vista previa de los cambios realizados
directamente en el archivo xml.

e Un sistema de compilacion basado en Gradle flexible.

e Un emulador rapido con varias funciones.

e Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los
dispositivos Android.

e Instant Run para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin la necesidad
de compilar un nuevo APK (Android aplication package).

e Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba.
Requisitos

Android Studio se encuentra disponibles para Windows, Mac y Linux, a pesar de
ofrecer una gran variedad de herramientas para el desarrollo se necesita cumplir
una serie de requisitos que se necesitan cumplir necesariamente para poder
ejecutar este programa de manera eficiente en nuestras computadoras, los

requisitos se muestran a continuacion:



Windows

Microsoft® Windows® 7/8/10 (32 o 64 bits).

3 GB de memoria RAM como minimo (se
recomiendan 8), mas 1 GB para el emulador
de Android.

2 GB de espacio en disco disponible como
minimo

(se recomiendan 4); 500 MB para el IDE+ 1,5
GB para Android SDK y la imagen de sistema
del emulador.

Resolucion de pantalla minima de 1280 x
800.

Para el emulador acelerado: Sistema
operativo de 64 bits y procesador Intel®
compatible con Intel® VT-x, Intel® EM64T
(Intel® 64) y la funcionalidad Execute
Disable (XD) Bit.

Mac

+ Mac® 0S X® 10.10 (Yosemite) o versiones
posteriores, hasta la 10.12 (macOS Sierra).

+ 3 GB de memoria RAM como minimo (se
recomiendan 8), mas 1 GB para el emulador
de Android.

« 2 GB de espacio en disco disponible como
minimo
(se recomiendan 4); 500 MB para el IDE+ 1,5
GB para Android SDK y la imagen de sistema
del emulador.

Resolucién de pantalla minima de 1280 x
800.

Figura 2.16: requisitos de Android Studio

Fuente: [30]

Instalacion de Android Studio en Windows

Paso 1.

véase en la figura 2.17.

Linux

GNOME o KDE de escritorio.

Pruebas realizadas en Ubuntu® 12.04,
Precise Pangolin (distribucion de 64 bits
capaz de ejecutar aplicaciones de 32 bits).

Distribucién de 64 bits capaz de ejecutar
aplicaciones de 32 bits.

GNU C Library (glibc) 2.19 o versiones
posteriores.

3 GB de memoria RAM como minimo (se
recomiendan 8), mas 1 GB para el emulador
de Android.

2 GB de espacio en disco disponible como
minimo

(se recomiendan 4); 500 MB para el IDE + 1,5
GB para Android SDK y la imagen de sistema
del emulador.

Resolucidn de pantalla minima de 1280 x
800.

Para el emulador acelerado: Procesador
Intel® compatible con Intel® VT-x, Intel®
EMB4T (Intel® 64) y la funcionalidad Execute
Disable (XD) Bit, o procesador AMD
compatible con AMD Virtualization™ (AMD-
V™Y,

Para comenzar con la instalacion se es necesario ingresar a la pagina oficial de
Android, para ingresar basta con ingresar este link dentro de nuestro navegador:
https://developer.android.com/studio/index.html. Si eres usuario de Windows basta

con solo dar un clic en el botdén verde que dice descargar Android Studio 3.0.1,
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Android Studio
IDE oficial para Android

Android Studio proporciona las herramientas mas rapidas para

rear apps en todas vos Android

La edicion de codigos de primer nivel, la depuracion, las

herramient rendimiento, de compilacion flexible

y un sist pilacion e implem

permiten cc eacion de aplicac

alta calidad

> Leer los documentos

> Consultar las notas de la version

Figura 2.17: pagina para descargar Android Studio
Fuente: [30]

Paso 2.

Procederemos a instalar el JDK (Java Development Kit) de java, para ello basta con

ingresar en la siguiente direccion para descargarlo:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-
2133151.html

aceptamos la licencia y procedemos a descargarlo para la plataforma que estemos

ocupando, en mi caso sera Windows x64, véase en la figura 2.18.
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Java SE Development Kit 8 Downloads

Thank you for downloading this release of the Java™ Platform, Standard Edition Development Kit
(JDK™). The JDK is a development envirenment for building applications, applets, and components
using the Java programming language.

The JDK includes tools useful for developing and testing programs written in the Java programming
language and running on the Java platform.

See also:

» Java Developer Newsletter: From your Oracle account, select Subscriptions, expand
Technology, and subscribe to Java

Java Developer Day hands-on workshops (free) and other events

Java Magazine

JDK 8u151 checksum
JDK 8u152 checksum

Java SE Development Kit 8u151

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

software.
Accept License Agreement Decline License Agreement

Product | File Description File Size Download
Linux ARM 32 Hard Float ABI 77.9MB  #jdk-8u151-linux-arm32-vip-hflt tar gz
Linux ARM 64 Hard Float ABI 7485 MB  #®jdk-8u151-linux-arm&4-vfp-hfit tar gz
Linux x86 168.95 MB  #®jdk-8u151-linux-i586.rpm
Linux x86 183.73 MB  ®jdk-8u1571-linux-i586.tar.gz
Linux x84 166.1 MB #jdk-8u151-linux-x84.rpm
Linux x84 180.95 MB  #®jdk-8u151-linux-x64.tar.gz
macOS 247 06 MB  #jdk-8u151-macosx-x64 dmg
Solaris SPARC 64-bit 140 06 MB  ®jdk-8u151-solaris-sparcvd tar 7
Solaris SPARC 64-bit 99 32 MB  #®jdk-8u151-solaris-sparcvd tar gz
Solaris x64 140.65 MB  #®jdk-8u151-solaris-x64 tar.Z
Solaris x64 97 MB  #®jdk-8u151-solaris-x64 tar.gz
Windows x86 198.04 MB  #®jdk-8u1571-windows-i586.exe
Windows x84 205.95 MB #jdk-8u151-windows-x64.exe

Figura 2.18: pagina para descargar el jdk de java
Fuente: [31]

Paso 3.

Una vez instalado el JDK(Java Development Kit) procederemos a instalar Android
Studio, para ello nos ubicaremos en nuestra carpeta descargas o en donde se

almacenara el instalador que descargamos de la pagina de Android.

® android-studio-ide-171.4408382-window..

b

Figura 2.19: archivo instalador de Android Studio

Fuente: edicién propia
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A continuacion, nos aparecera el instalador como se muestra en la siguiente figura,

procederemos a dar en next para comenzar la instalacion.

M Android Studio Setup

Welcome to Android Studio Setup

Setup wil guide you through the installation of Androxd
Studio.

Itis recommended that you dose all other appications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer

Click Next to continue

< Back Next > ] Cancel

Figura 2.20: asistente de instalacion Android Studio

Fuente: edicién propia

Seleccionamos los componentes a instalar y damos Next.

#% Android Studio Setup

Choose Components
Choose which features of Android Studio you want to install.

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install. Click Next to continue.
Select components to install: Android Studio Descrpton
Android Virtual Dewcef
Space required: 2. 1GB
< Back Next > Cancel

Figura 2.21: seleccién de componentes

Fuente: edicién propia

Seleccionamos la ruta donde se encontrard ubicado Android Studio, por
recomendacion se debe dejar por defecto la direccion que nos aparece en la

siguiente figura, en caso contrario solo se debe poner la nueva ubicacién.
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#% Android Studio Setup

Configuration Settings
Install Locations

Android Studio Installation Location
The location specified must have at least SOOMB of free space,
Click Browse to customize:
| C:\Program Files\Android\Android Studio Browse..
ks
< Back Next > Cancel

Figura 2.22: ruta de instalacion

Fuente: edicién propia

Esperamos a que termine de instalarse

Android Studio Setup . Android Studio Setup -

Installation Complete

- o micasshils: e Completing Android Studio Setup

Android Studio has been installed on your computer.

S N S | / Click Finish to dlose Setup.
Show details 3
= Start Android Studio

Android
STtUdIo

Hext > < Bad Findy

Figura 2.23: finalizacién de la instalacion

Fuente: edicién propia

Una vez finalizado nos mostrara un cuadro de opciones como se ve en la siguiente
figura, en caso de tener una version de Android Studio anteriormente y deseas
importar tus configuraciones seleccionaremos Import Studio settings from, en
nuestro caso no contamos con ninguna y seleccionaremos la opcion Do not import

settings.
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# Complete Installation

Import Studio settings from:

O (E%stomlocatlonConﬁgfolderormsta"atlon home of the previous version:

@ Do not import settings

Figura 2.24: importar configuraciones
Fuente: edicion propia

Una vez finalizado, nos mostrara una imagen como en la figura 2.25.

andrc»idstudio

R

Figura 2.25: cargando componentes

Fuente: edicién propia

A continuacion, se iniciard el asistente de instalacibn como se muestra en la

siguiente figura. Dar clic en Next para proseguir con la instalacion.
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# Android Studio Setup Wizard

Welcome

H Android Studio

Welcome! This wizard will set up your development environment for Android Studio.
Additionally, the wizard will help port existing Android apps inta Android Studio
or create a new Android application project.

[ ¢ e

] O ] [

Figura 2.26: ventana de bienvenida

Fuente: edicién propia

En la figura 2.27 se muestran las opciones del tipo de instalacion que se desea

realizar, en este caso selecciona la opcion estandar y proseguir con la instalacién

dando Next.

# Android Studio Setup Wizard

H Install Type

Choose the type of setup you want for Android Studio:

© standard
Android Studio will be installed with the most common settings and options.
Recommended for most users.

QO Custom

You can customize installation settings and components installed.

Figura 2.27: tipo de instalacion

Fuente: edicién propia
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En la figura 2.18 se muestra el tipo de tema. Selecciona el que mas guste y da clic
en Next.

# Android Studio Setup Wizard

H Select Ul Theme

© Intelli) O Darcula

3 module ) [ src ) (€ HelloWorld
;| (@ Heloworld.java x
2
Dimport javax.swing.*:

4| BEimport java.awt.*;
I

public class EelloWorld {
3| ©  public BelloWorld() {
;@ JFrame frame = new JFrame("Hello wor
JLabel lzbel = new JlLabel();

D Breakpoints

+-2@B
= (V) @ Line Breakpoints

% Line 6 in HelloWorid. Hello\

=[] # Fyrention Rrasknninte

Previous w Cancel Finish

Figura 2.28: seleccion de tema

Fuente: edicién propia

En la figura 2.29 se muestra los componentes que se desean instalar o actualizar,
es importante que marque la opcién Android Virtual divice ya que si no es marcadas
no podra ocupar su propio teléfono para correr aplicaciones, esta opcion es muy

importante en caso de no tener una computadora con grandes recursos. Dar clic en
Next, 4 Android Studio Setup Wizard

A SDK Components Setup

Check the components you want to update/install. Click Next to continue.

The collection of Android platform APIs, tools and utilities that enables

B you to debug.profie, and comple vour apps.
] The setup wizard will update your current Android SDK installation GF
Performance (Intel ® HAXM) - (2.57 MB) accessary) og sl s hew versbe:

[0 Android Virtual Device — (754 MB)
[

Android SDK Location: Total download size: 868 M8
C\Users\Sudeep Yadav\AppData\Local\Android\Sdk ‘ Disk space available on drive : 196 GB

%, SDK location should not contain whitespace, as this can cause problems with the NDK tools.

Figura 2.29: componentes de configuracion del SDK

Fuente: edici6n propia
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En la figura 2.30 se muestra una lista de las configuraciones que acaba de realizar,
en caso de no tener ningun inconveniente dar clic en Finish. Se mostrara el progreso

de la descarga de los componentes.

# Android Studio Setup Wizard C > # Android Studia Setup Wizard

/* Verify Settings H Downloading Components

1f you want to review or change any of your installation settings, click Previous.

Current Settings:

Total Download Size:

168GB

SDK Components to Download:

Android Emulator 147 MB
Android SDK Build-Tools 2702 526 MB
Android SDK Platform 27 627 MB
Android SDK Platform-Tools 431MB
Android SDK Tools 149 MB
Android Support Repasitory 339 MB
Google APIs Intel x86 Atom System Image 754 MB
Google Repository 205 M8
Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer) ~ 257 MB
SDK Patch Applier v4 174 MB

Crrvas | [ | [ ) I b =3

Figura 2.30: finalizacion de la instalacion

Fuente: edicién propia

Configuracion y creacion de un proyecto en Android Studio

Una vez finalizada la instalacion de los componentes se mostrara una pantalla como
se muestra en la figura 2.31. Para descargar las versiones de Android posicionarse

en la parte inferior derecha en configure después seleccionaremos SDK Manager.

— >

P

Android Studio

Figura 2.31: menu de opciones

Fuente: edicién propia
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En la figura 2.32 se muestran aquellos componentes que marcaran, las versiones
de Android que se deseen descargar y dar instalar. En este caso se tiene instalado

Jelly Bean, Lollipop y Marshmallow.

Figura 2.32: ventana del SDK Manager
Fuente: edicién propia

Ya finalizada la instalacion dar ok para volver a la ventana principal, en esta ventana

seleccionar la primera opcién Start a new Android proyect.

Figura 2.33: ventana principal

Fuente: edicién propia

En la figura 2.34 se muestra la ventana se asigna nombre del proyecto, como se

observa esta version de Android Studio ya trae soporte para el lenguaje Kotlin, Kotlin
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es el nuevo lenguaje de programacion que Google esta introduciendo para
programacion de aplicaciones Android. Pondr4d como nombre al nuevo proyecto

Primer Proyecto y dejar el resto de la configuraciébn como aparece por defecto.

| Create Android Project

Figura 2.34: creacion de un proyecto

Fuente: edicién propia

En la figura 2.35 se muestra la ventana en la cual pondra seleccionar para que tipo
de dispositivo va orientada la aplicacion, en esta ocasion solo marcar la primera
opcién que se muestra Phone and Tablet, si desplegas la pestafia de esta opcion
podra observar que se puede escoger para la version minima que desea que la

aplicacion pueda ser ejecutada. Seleccionar la version 5.0 Lollipop.

® Create New Project X

M Target Android Devices

v Phone and Tablet

Select the form factors and minimum SDK

Phone and Tablet

g API 21 and later,

API 21

Android Auto
Android Things

Figura 2.35: eleccién del tipo de dispositivo

Fuente: edicién propia
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La figura 2.36 muestra la ventana donde seleccionar el tipo de actividad que se
desea crear como actividad principal, dentro de esta ventana se encontraran todo
tipo de actividad como pueden ser Login, mapas o en blanco, en este caso

seleccionar la actividad vacia, seleccionar Empty Activity.

® Create New Project

M Add an Activity to Mobile

Figura 2.36: agregar una actividad

Fuente: edicién propia

La figura 2.37 muestra la ventana donde realizar la configuracion que desea hacer

ala actividad, para este caso se usara por defecto. Finalmente dar clic en finish para

gue el proyecto sea creado.

H.v Configure Activity

Figura 2.37: Configuracién de actividad

Fuente: edicién propia
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Una vez que se finalizé de crear el proyecto tendra una pantalla como se muestra

en la figura 2.38.

Figura 2.38: ventanas de Android Studio

Fuente: edicién propia

Configuracion de un emulador.

Para poder testear las aplicaciones que se van desarrollando es necesario la
creacion de un emulador, Android Studio ofrece una herramienta muy util llamada
AVD Manager (Administrador de Dispositivos Virtuales), en caso de no contar con
un Smartphone fisico o0 no contar con una versién mas actualizada de Android, esta
herramienta te serd de mucha ayuda ya que proporciona una gran variedad de
dispositivos de los cuales podras crear tu emulador. Para entrar al AVD Manager

sera necesario buscar un icono como se muestra en la figura 2.39.
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Figura 2.39: logo AVD Manager
Fuente: edicion propia

A continuacion, en la figura 2.40 se muestra la ventana en la cual podra visualizar
todas aquellas maquinas virtuales que se han creado, en caso de ser la primera vez
gue instala Android Studio no se mostrara ninguna, para proceder a la creacién de
una, basta con dirigirse al boton que se encuentra en la parte inferior izquierda el
cual contiene la etiqueta créate a new virtual device. Ya realizadas las instrucciones
anteriores, se muestra una nueva venta adonde podra ver una gran variedad de
dispositivos que tiene a su servicio, se selecciona el que se desea utilizar, ya

seleccionado se procede a dar clic sobre el boton con la etiqueta Hardware Profile.

Dentro de esta nueva ventana podra ver y asignar las configuraciones de harware

a nuestra maquina virtual.

En esta ventana podra configurar el dispositivo, memora Ram que se le asignara,
servicios como sensores, GPS (sistema de posicionamiento global)., camara y
giroscopio, dejaremos todo por default y le asignaremos el nombre Primer

AVD(Administrador de Dispositivos Virtuales).
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® Hardware Profile Configuration X

Hardware Profile

[y Primer AVD

Figura 2.40: Configuracion de hardware

Fuente: edicién propia

Ya finalizada la creacién del emulador regresaréa a la ventana donde seleccionamos
un dispositivo, dentro de este seleccionar el emulador Primer AVD (Administrador
de Dispositivos Virtuales) y dar clic en Next, dentro de esta ventana se mostraran
las imagenes del sistema que estan disponibles para esta terminal, en este caso
descargar la imagen de Android oreo, para su descarga solo dar clic en Dowload y
aceptaremos los términos. Ya finalizada la descarga de la imagen, se podra habilitar

el boton para ir al siguiente paso.

® Virtual Device Configuration X

System Image

Figura 2.41: imagenes del sistema

Fuente: edici6n propia
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En esta ventana revisaremos las configuraciones que acabos de realizar a nuestro
emulador, en caso de estar todo correcto procederemos a finalizar su creacion

dando clic en Finish.

Se procede a ejecutar el proyecto, como se puede ver a continuacion aparece la

maquina virtual ya creada. Proceder a seleccionarla y a ejecutarla.

® Select Deployment Target K

Figura 2.42: seleccién de la maquina virtual

Fuente: edicién propia

Finalmente, asi como luce la maquina virtual.

Ao Emmdator imer 40D
v e

Primer Proyecto

Figura 2.43: maquina virtual en ejecucion

Fuente: edicién propia

2.3. Estructura de proyectos en Android

Ya finalizada la creacion del proyecto, Android muestra el MainActivity.java o

actividad principal como se muestra en la figura 2.44.
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[ [ ] @ = MainActivity.java - MyApplication - [~/AndroidStudioProjects/MyApglication]
DHG ¢4 %00 QR ¢ i\ Gap- PR RGE|EE 2 L ?2Q
MyApplication app src main java com example myapplication MainActivity
5 Android v @ =& | #- |~ (© MainActivityjava X @]
3
g app package com.example.myapplication; 2
- manifests X =
” java inport BhE -
» com.example.myappli public class MainActivity extends AppCompatActivity
5 com.example.myappli implements NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener {
5 com.example.myappli
& = @verride
N} — af protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { savedInstan
bvd £ Gradle Scripts super.onCreate(savedInstanceState); savedinstanceState: 1
o_ % build.gradle (Project: My/ setContentView(R.layout.activity_main);
g 3 build.gradle (Module: apg Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar); tool
5 H olbar: “android.support.v7.w
5 2 gradie-wrapper. propertie ("M | setSupportActionBar(toolbar); toolbar: "“android.support.v7.w
/? =| proguard-rules.pro (ProC FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton) findViewByl
o< ® A gradle.properties (Project ®f fab.setOnClickListener({OnClickListener) (view) - {
N Debug " app e L
9
£[ 3 Debugger [FlConsole + = F W u A Xy ¥ -
S
s
L? ) Frames -+ Variables +* [ watches -+
i
* B pema B + Y this = {MainActivity@4567}
- savedinstanceState = null =
MR B onCreate:24, MainActivi ) . ) . L]
£ toolbar = {Toolbar@4570} "android.support.vi... View »
sl@ B
g =)
= £l
=l &8 a
s g
@ o
o + - « v [j O
= 0:Messages [ Terminal ‘& 6:Android Monitor P, 4:Run | 3§ 5:Debug “®» TODO Event Log [¥] Gradle Consold
o—g Can't bind to local 8700 for debugger (2 minutes ago) 24:1 LF: UTF-8: v B

Figura 2.44: interfaz de usuario
Fuente: [32]

1. Barra de herramientas: dentro de esta barra podra encontrar diversas
acciones que nos ofrece Android Studio, entre las acciones mas utilizadas
permite la ejecucion de nuestra App(application), correr las actualizaciones
recientemente realizadas sin la necesidad de relanzar nuestra app, acceso
directo al AVD Manager y el SDK Manager, acciones clasicas como son
copiar, pegar y cortar.

2. Barra de navegacion: Esta barra brinda su apoyo al momento de explorar un
proyecto, proporciona una vista mas simple de la ventana Project.

3. Ventana del editor: Dentro de esta ventana es podra encontrar el area donde
puede escribir y modificar el codigo, esta ventana puede variar segun el tipo
de archivo con el que se esté trabajando como puede ser el caso de los
archivos XML (extensible markup language) los cuales ocupara el disefio de
la interfaz de nuestra App.

4. Barra de la ventana de herramientas: se extiende alrededor de la parte
externa de la ventana del IDE (Entorno de desarrollo integrado) y contiene
los botones que te permiten expandir o contraer ventanas de herramientas

individuales.
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5. Ventanas de herramientas: Dentro de esta ventana se tendra acceso a tareas
especificas, como la administracion de proyectos, las busquedas, los
controles de version, etc.

6. Barra de estado: Dentro de esta barra podra encontrar las notificaciones de
advertencias 0 mensajes, estado del proyecto y el estado del IDE (Entorno
de desarrollo integrado).

El proyecto Android se encuentra compuesto por varias carpetas como se muestra

en la figura 2.45.

droid

Appl
i Android » QO = | #- I
"g v [ Application
- v manifests

< AndroidManifest.xml

java

> com.example.android
common.activities

v res

7:Structure

drawable
layout
> menu
mipmap
values
¥ (& Gradle Scripts
# build.gradle
= build.gradle
| gradle-wrapper.properties
 settings.gradle
| local.properties

+ Captures

Figura 2.45: estructura de un proyecto Android
Fuente: [32]

Carpeta manifests: dentro de esta carpeta encontraras el archivo
AndroidManifest.xml, este archivo contiene la configuracion principal de la
aplicacion Android, dentro de este archivo podra encontrar declarado las activities
gue ha creado, los permisos como son acceso a internet, permiso de escritura y

lectura dentro de nuestro dispositivo, uso de los sensores y servicios.

Carpeta java: dentro de esta carpeta encontrara todas las clases correspondientes

a las activities y clases propias.

Carpeta res: dentro de esta carpeta encontrara todos los recursos para el disefio de

la interfaz, dentro de ella encontrara las siguientes carpetas:



Carpeta drawable: dentro de esta carpeta ubicar4d todos los archivos
correspondientes a las imagenes he iconos propios que el IDE(Entorno de

desarrollo integrado) proporciona.

e Carpeta layout: dentro de esta carpeta encontrara todos los archivos xml que
corresponde a cada una de las activities, dentro de estas activities podra
comenzar a disefiar la interfaz de la aplicacion con las distintas herramientas
gue puede usar como son RecyclerView, Botones, Cajas de texto, etc.

e Carpeta menu: dentro de esta carpeta encontrara los archivos xml(extensible
markup language) correspondientes a los menus de la aplicacion.

e Carpeta values: dentro de esta carpeta encontramos los siguientes archivos.

e xml: archivos string.xml: usado para definir las cadenas de caracteres.

e colors.xml: para definir los colores principales de la aplicacion.

e styles.xml: usado para definir los estilos y temas.

2.4. Fases para el disefio de aplicaciones moviles

Fase 1: Planeacioén
Historia de usuarios

Para el desarrollo de esta primera fase, la metodologia XP(Extreme programming)
siguiere laimplementacion de plantillas llamadas “Historia de usuarios”, las historias
de usuarios son redactadas Uunicamente por el cliente, funcionan para especificar
los requisitos que debe cubrir el software a desarrollar, la finalidad de implementar
este tipo de plantillas es con el fin de evitar la creacién de varios documentos que
son formales y reducir tiempos de administracién. Cada historia debe ser redactada
lo suficientemente comprensible para que los desarrolladores puedan implementar

un plan de entregas de prototipos.



La plantilla que se estara utilizando para la creacion de las historias de usuarios se

muestra a continuacion en el cuadro 2.1, cada uno de los campos se explica a

continuacion.

Historia de Usuario

Numero: permite identificar a una
historia de usuario.
Usuario: persona que utilizara la funcionalidad

del sistema descrita en la historia de usuario

Prioridad en negocios: grado de importancia

gue el cliente asigna a una historia de usuario.

Riesgo en desarrollo: valor de complejidad

gue una historia de usuario representa al equipo de
desarrollo

Nombre : describe de manera general a una historia de usuario

Iteracion asignada: ntmero de iteraciones, en

que el cliente desea que se implemente una historia
de usuario

Puntos estimados: nimero de semanas que

se necesitara para el desarrollo de una historia de

usuario
Programador responsable: persona

encargada de programar cada historia de usuario.

Descripcion: informacién detallada de una historia de usuario

Observacion: campo opcional utilizado para aclarar, si es necesario, el requerimiento descrito de una

historia de usuario.

Cuadro 2.1: formato historias de usuario
Fuente: [35]

Historia de Usuario

Numero: 1

Usuario: operador de transporte
Prioridad en negocios: Alto
(Alto/Medio/Bajo)

Riesgo en desarrollo: medio
(Alto/Medio/Bajo)

Nombre : inicio de sesién para los operadores

Iteracion asignada: 2

Puntos estimados: 1

Programador responsable:  salathiel

Méndez Sanchez

Descripcién: para que los operadores puedan acceder dentro de la app serd necesario que se registren

con su nombre y su apellido paterno, para evitar el intercambio de teléfonos entre ellos sera necesario que

se ligue un operador especifico por teléfono.

Observacion:

Cuadro 2.2: ejemplo de historia de usuario

Fuente: edicién propia



Una vez redactada la historia del usuario se procede a entregarse al desarrollador

para proceder a evaluarla y proceder a asignarle un costo, es decir el tiempo que el

desarrollador estima que se tardara en realizar, en caso de que la historia redactada

por el cliente sea demasiado compleja para el desarrollador se procede a dividir esa

historia mas pequefia y proceder a evaluarlas de nuevo. Este proceso se ilustra en

la figura 2.46.

Plan de Entregas

"Demasiado compleja”

W

Escribir una Historia
(cliente)

v

"No sé como"

Estimar la Historia
(programador) <)\‘

(cliente)

Dividir una Historia

Spike
(programador)

Planificacién

Clasificar las historias
en funcién del riesgo
(cliente y programador)

v

Fijar 1a velocidad
(tracker)

}

Determinar el alcance
(cliente)

Figura 2.46 evaluacion de historia de usuario

Fuente: [36]

Ya realizadas y evaluadas las historias de usuario se procedio a crear el calendario

de trabajo, este calendario servirda como el cronograma de actividades que se

estaran llevando a cabo por cada historia de usuario en los lapsos de tiempos ya

planificados.



Calendario de Trabajo
Semana 2-11 de Agosto

Jueves 3 Anélisis de requerimientos
Viernes 4 a jueves 10 Desarrollo
Viernes 11 Entrega y Retroalimentacion con el Usuario

Semana 14-21 de Agosto

Lunes 14 Analisis de requerimientos

Martes 15- viernes 18 Modificaciones y Desarrollo

Lunes 21 Entrega y retroalimentacion con el Usuario

Cuadro 2.3: formato de calendario de trabajo

Fuente: edicion propia

Plan de iteracion

Se establecio un plan de iteracion por cada historia de usuario propuesta.

Leer las Detallar las

Histonas Tareas

Tormenta de ideas

Reparto de Tareas

Tareas sin —D n
Seleccionar y
asignar
% estimar las Tareas

"Estoy demasiado ocupado”
"Es demasiado grande"

Programador 1 Programador 2 Programador 3 Programador 4

Figura 2.47. plan de iteracion de historias de usuario
Fuente: [36]
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Reuniones

Se establecieron reuniones diarias para poder evaluar los avances que se han ido
efectuando a lo largo del desarrollo del proyecto y expresar inconvenientes con el
desarrollo de esta, durante las reuniones se expusieron ciertos detalles e
inconvenientes dentro de la empresa, para ello se enlista los problemas y soluciones

planteadas dentro del equipo de desarrollo.

Problematica:

e Mal disefio de la base de datos con la que cuentan actualmente la empresa.
e Falta de relacion entre las tablas.

e Ambigledad.

e Tablas que no se estan ocupando.

e Falta de normalizacion de la base de datos.
Soluciones propuestas:
e Nuevo diseino de la base de datos.

Fase 2: Disefno

Como se mencion6 anteriormente, El disefio XP(Extreme programming) sigue
rigurosamente el principio MS (mantenlo sencillo).se es recomendable tratar de
tener todos nuestros disefios lo mas simples y sencillos. Se procura hacer todo lo
menos complicado posible, a la larga costara menos esfuerzo tiempo y esfuerzo su
desarrollo, para ver el disefio de las interfaces, disefio propuesto de la base de
datos, disefio de diagrama de clases véase en el capitulo IV. Para esta fase XP
(Extreme programming) propone el uso de las tarjetas CRC (clase-responsabilidad-
colaborador) en base a las historias de usuario esto con la finalidad de tener una

mejor representacion de las clases.



Tarjetas CRC
Nombre de la clase: nombre de la clase al cual hace referencia

Responsabilidades: atributos y operaciones Colaboradores: clases que colaboran con la

de la clase clase citada en la tarjeta

Cuadro 2.4: formato tarjetas CRC
Fuente:[35]

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: MainActivity

Guardar el nombre y apellido del operador

Verificar valides de los datos introducidos por el
operador

Devolver Imei, IdPersonal, nombre y apellido

Cuadro 2.5: tarjeta CRC MainActivity

Fuente: edicién propia

Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Menu

Recibir coordenadas GPS y mandarlas al servidor

Recibe Imei, IdPersonal, nombre y apellido MainActivity

Presentar opcion de asistencia y porteo

Enviar IdPersonal, nombre y apellido

Cuadro 2.5: tarjeta CRC menu
Fuente: edicién propia
Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Asistencia

Recibe IdPersonal, nombre y apellido Menu

Captura la hora que se registré la asistencia

Cuadro 2.6: tarjeta CRC asistencia

Fuente: edicién propia



Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Remisiones

Recibe IdPersonal Menu

Presenta una lista de remisiones

Presenta una ventana donde se selecciona una
opcion

Presenta una ventana donde se captura un folio de
remision

Envia el folio remisién capturado

Cuadro 2.7: tarjeta CRC remisiones
Fuente: edicién propia
Tarjetas CRC

Nombre de la clase: Devolucién

Recibe folio de la remisién Remisiones
Recibe la cantidad de presentaciones que fueron

devueltas

Recibe observacién de la devolucion

Verifica que las cantidades capturas no sobrepasen

a las que se cuentan asignadas

Presenta una ventana de confirmacién al usuario

Cuadro 2.8: tarjeta CRC devolucién

Fuente: edicién propia
Fase 3: Codificacion

El cliente es una parte mas del equipo de desarrollo; su presencia es indispensable
en las distintas fases de XP(Extreme programming). A la hora de codificar una
historia de usuario su presencia es aun mas necesaria. No olvidemos que los
clientes son los que crean las historias de usuario y negocian los tiempos en los que
seran implementadas. Antes del desarrollo de cada historia de usuario el cliente
debe especificar detalladamente lo que ésta hard y también tendra que estar
presente cuando se realicen los test que verifiguen que la historia implementada

cumple la funcionalidad especificada. La codificacion debe hacerse ateniendo a



estandares de codificacion ya creados. Programar bajo estdndares mantiene el
codigo consistente y facilita su comprension y escalabilidad. [37]

XP (Extreme programming) recomienda la programacion en parejas para esta fase,
sin embargo, el presente proyecto se esta siendo desarrollado por una sola persona.

Véase la codificacion en el capitulo IV.
Fase 4: Pruebas

Una vez finalizados todos los mddulos y sus procesos, se procede a llevar a cabo
lo que son las pruebas, con la finalidad de verificar que el software esté funcionando
correctamente o para dar a conocer alguna falla que no se detectdé durante el

desarrollo. Para ellos se enlistan las siguientes pruebas que se efectuaron:

e Pruebas de validacion: Este tipo de prueba sirve para verificar que el sistema
no permita ingresar valores que no son los correspondientes a los que se
estan solicitando dentro de la interfaz.

e Pruebas de usabilidad: Este tipo de prueba ayuda a determinar si la
aplicacion es lo suficientemente intuitiva para que el usuario pueda navegar
dentro de ella sin problema alguno, es decir, que logre identificar para que
sirve cada elemento.

e Pruebas de compatibilidad: Este tipo de prueba sirve para verificar que la
aplicacion pueda ser ejecutada sin problemas en distintos dispositivos

Smartphone.



Pruebas de aceptacion

Cddigo: Ne anico, permite identificar la prueba de  N° historia de usuario: numero tnico que
identifica a la historia de usuario

aceptacion

Historia de usuario: nombre que indica de manera general la descripcién de la historia de usuario
Condiciones de ejecucion: condiciones previas que deben cumplirse para realizar la prueba de
aceptacion

Entrada / pasos de ejecucion: pasos que siguen los usuarios para probar la funcionalidad de
la historia de usuario

Resultados de la prueba: respuestas del sistema que el cliente espera, después de haber
ejecutado una funcionalidad

Evaluacion de la prueba: nivel de satisfaccién del cliente sobre la respuesta del sistema. Los
niveles son: aprobado y no aprobado

Cuadro 2.9: formato pruebas de aceptacion
Fuente:[35]

Pruebas de aceptacion
Codigo: 1 N° historia de usuario: 4

Historia de usuario: inicio de sesién para los operadores

Condiciones de ejecucion: cada operador escribira su nombre y apellido y podréa acceder a su
perfil correspondiente.

Entrada / pasos de ejecucion:
Llenar el formulario, escribir nombre y apellido paterno
Pulsar el botén iniciar

Resultados de la prueba: acceso a la funciones de la aplicacién mévil para elaborar sus
actividades correspondientes

Evaluacion de la prueba: aprobado

Cuadro 2.10: prueba de aceptacion historia de usuario 4

Fuente: edicién propia

Pruebas de aceptacion
Caodigo: 2 N° historia de usuario: 5

Historia de usuario: Seguridad en el Inicio de sesién para los operadores

Condiciones de ejecucion: cada operador estara enlazado a un Gnico teléfono al momento de
registrarse

Entrada / pasos de ejecucion:
Llenar el formulario, escribir nombre y apellido paterno
Pulsar el botén iniciar

Resultados de la prueba: se vinculé el teléfono al operador y no se puede acceder con otro
operador

Evaluacién de la prueba: aprobado

Cuadro 2.11: prueba de aceptacién historia de usuario 5

Fuente: edicién propia



Pruebas de aceptacion
Cédigo: 3 N° historia de usuario: 6

Historia de usuario: ventana de Ment

Condiciones de ejecucion: cada operador podra seleccionar una de las dos opciones
disponibles para entrar a la ventana correspondiente

Entrada / pasos de ejecucion:
Pulsar uno de los dos botones, asistencia o porteo

Resultados de la prueba: acceso a la funciones de cada ventana
Evaluacion de la prueba: aprobado

Cuadro 2.12: prueba de aceptacion historia de usuario 6

Fuente: edicién propia

Pruebas de aceptacion
Cédigo: 4 N° historia de usuario: 7

Historia de usuario: GpPs

Condiciones de ejecucion: al momento de entrar a la ventana mend se comienza a ejecutar el
rastreo GPS

Entrada / pasos de ejecucion:
Llenar el formulario de la ventana MainActivity y acceder a la ventana Menu

Resultados de la prueba: activacion del rastreo GPS
Evaluacion de la prueba: aprobado

Cuadro 2.13: prueba de aceptacion historia de usuario 7

Fuente: edicién propia

Pruebas de aceptacion
Codigo: 5 N° historia de usuario: 8

Historia de usuario: ventana Asistencia
Condiciones de ejecucion: cada operador podra marcar su hora de entrada y salida

Entrada / pasos de ejecucion:
Pulsar el botdn asistencia

Resultados de la prueba: selogré ingresar la asistencia
Evaluaciéon de la prueba: aprobado

Cuadro 2.14: prueba de aceptacion historia de usuario 8

Fuente: edicién propia



Pruebas de aceptacion
Cédigo: 6 N° historia de usuario: 9

Historia de usuario: Ventana lista de remisiones
Condiciones de ejecucion: cada operador podra visualizar las remisiones que tiene a su cargo

Entrada / pasos de ejecucion:
Pulsar el boton porteo
Seleccionar cualquier elemento de la lista para ingresar su folio o abrir la siguiente ventana

Resultados de la prueba: se logré mostrar la lista de remisiones y hacer las correspondientes
inserciones

Evaluacion de la prueba: aprobado

Cuadro 2.15: prueba de aceptacion historia de usuario 9
Fuente: edicién propia
Pruebas de aceptacion
Caodigo: 7 N° historia de usuario: 10

Historia de usuario: Ventana Devoluciones con pieza
Condiciones de ejecucion: cada operador podré capturar las piezas devueltas

Entrada / pasos de ejecucion:

Llenar los formularios que se mostraran al ingresar dentro de la ventana
Pulsar el botén enviar

Confirmar

Resultados de la prueba: se logré mostrar un formulario que contenga tnicamente las piezas
asignadas a esa remision y proceder a enviarlas.

Evaluacion de la prueba: aprobado

Cuadro 2.16: prueba de aceptacion historia de usuario 10

Fuente: edicién propia

2.5. Base de datos para dispositivos moviles

Una base de datos es aquella entidad que nos sirve como un almacén en la cual
podremos guardar grandes cantidades de informacion de una manera estructurada
y que a su vez puede ser consultada y reutilizada facilmente por los usuarios. Las
bases de datos pueden ser locales, esto quiere decir que sera utilizada por un Unico

usuario en su equipo de computo.

Los sistemas gestores des base de datos son aquellos programas que son capaces
de acceder a los datos que han sido almacenados de una manera rapida y

estructurada, esto a su vez les permite a los usuarios realizar diferentes tipos de



operaciones, entre las que encontramos las cuatro basicas: consultar datos, insertar

datos, modificar datos y borrar datos.

Una base de datos movil es aquella que puede ser instala dentro de nuestro
dispositivo movil, en la cual el usuario no necesita de una conexion a internet para

poder almacenar o consultar su informacion.

SQLite es un motor de base de datos SQL(Structured Query Language)
incorporado. El codigo para SQLite es de dominio publico y, por lo tanto, es gratuito
para cualquier uso, comercial o privado. A diferencia de la mayoria de las otras
bases de datos SQL, SQLite no tiene un proceso de servidor por separado. SQLite
lee y escribe directamente en archivos de disco ordinarios. Una base de datos
SQL(Structured Query Language) completa con mdaltiples tablas, indices,
disparadores vy vistas, esta contenida en un solo archivo de disco. El formato de
archivo de la base de datos es multiplataforma: puede copiar libremente una base
de datos entre sistemas de 32 bits y de 64 bits. Estas caracteristicas hacen que

SQLite sea una opcion popular como formato de archivo de aplicacion. [38]

?SQLite

Figura 2.48: logo SQLite
Fuente:[38]

Caracteristicas de SQLite: [39]

e La base de datos completa se encuentra en un solo archivo.

e Puede funcionar enteramente en memoria, lo que la hace muy rapida.

e Tiene un footprint menor a 230KB.

e Es totalmente auto contenida (sin dependencias externas).

e Cuenta con librerias de acceso para muchos lenguajes de programacion.

e Soporta texto en formato UTF-8(Unicode Transformation Format) y UTF-

16(Unicode Transformation Format), asi como datos numéricos de 64 bits.



Soporta funciones SQL (Structured Query Language) definidas por el usuario
(UDF).
e EI cddigo fuente es de dominio publico y se encuentra muy bien

documentado.

En conclusién Android es un sistema operativo movil que aun tiene mucho por
ofrecernos, tanto para usuarios que simplemente lo utilizan dia a dia para realizar
sus actividades cotidianas como para nosotros los desarrolladores de aplicaciones
moviles, Google se ha encargado de ofrecernos un entorno de desarrollo oficial que
nos brinda una gran cantidad de herramientas para la creacion de Apps(application),
asi como herramientas de disefio como lo es Material Desing, incluso la facilidad de
poder interactuar con los distintos sensores con los que cuenta un dispositivo movil,
esto brinda al desarrollador gran libertar para crear aplicaciones que puedan

interactuar con el medio que rodea al usuario final.

Como todo software a desarrollar, se es necesario seguir una serie de pasos para
asegurar el correcto funcionamiento y desarrollo del proyecto, es por ello que la
utilizacion de una metodologia que sea facil de adaptarse a cambios repentinos en
la orientacion del proyecto asi como lo es XP(Extreme programming), brinda a
nosotros como desarrolladores la facilidad de implementar los cambios necesarios
en el diselo o en el cbdigo sin la necesidad de tener que reestructurar toda la
funcionalidad del proyecto al igual que la readaptacion de cada uno de los

documentos que se deben ir generando a lo largo del desarrollo.



3. Estado del arte
3.1. Aplicaciones que ya existen y cubren lo que se

pretende solventar

El rastreo para flotillas ha sido una solucién para las empresas que cuentan con una
gran cantidad de vehiculos que realizan repartos y se necesitan movilizar en
grandes distancias, el constante monitoreo de estos vehiculos ayuda a las
empresas a tener un mejor control de los transportistas y poder conocer cuéles son

los tiempos de arribo de cada una de las unidades en movimiento.

La localizacion vehicular proporciona un mejor habito de conduccidén y mejora la
seguridad, los choferes al saber que estan siendo monitorizados en todo momento
propicia que estos se enfoquen Unicamente a la conduccion evitando que se hagan
desvios no planeados en la ruta establecida, robo del cargamento, reduccion de
tiempos, esto al conocer la ruta que se esta siguiendo ayuda a conocer si esta
tomando una ruta eficiente o ineficiente, conocer si los vehiculos se estan utilizando

para usos no autorizados por parte de la empresa.

Muchos son los beneficios de contar con un sistema de rastreo satelital instalado en

sus vehiculos o unidades, entre los principales destacan: [40]

Aumento de clientes al tener la carga monitorizada, es una seguridad

adicional para los clientes saber que sus cargas se encuentran vigiladas

e Control total sobre la logistica de rutas y entregas

e Disminucién de viajes y kilbmetros innecesarios

e Disminuye las primas del seguro

e Incremento de la productividad y rentabilidad, los operadores al saber que
son monitorizados se enfocan a trabajar

e Manejo mas seguro al tener control sobre la velocidad del vehiculo, se tienen
alertas en caso de un exceso de velocidad

e Paro de motor via internet en caso de robo de la unidad ademas de saber su

ubicaciéon



Permite asignar nuevo trabajo a vehiculos que se encuentren cercanos.
Permite auditar la conducta del conductor, mediante un histérico de ruta,
velocidad, trayectoria y tiempos

Permite la creacion de geocercas, que alertan cuando el vehiculo sale de la
zona delimitada por el cliente

Reduccién de gastos de combustible, se evitan los viajes de los operadores
a otros lugares que no sean sus destinos

Reduccién de gastos de mantenimiento, al controlar las rutas de los
vehiculos, los operadores dejan de usarlos como propios y se enfocan a
hacer sus entregas

Reduce el estrés de los dueiios de los vehiculos (taxis, camiones,

camionetas, etc.) ya que saben con exactitud la ubicacion de sus unidades.

TSO Fleet Pro

Aplicacion movil de rastreo vehicular GPS (sistema de posicionamiento global)

disponible para Android y 10S, desarrollada por la empresa UTS Sistemas,

disponible para usuarios que ya son clientes de TSO Movile. Permite el rastreo de

vehiculos en tiempo real, asi como mostrar informacion detallada de la actividad

histoérica.

Figura 3.1: logo Fleet Pro
Fuente: [41]

Caracteristicas: [41]

Acceda a una lista de todos sus vehiculos y seleccione la unidad que desea
rastrear.

Visibilidad en tiempo real de la ubicacién actual de sus vehiculos en el mapa.

3 vistas de mapa diferentes (calle, hibrido, satélite).

Haga clic en el icono del vehiculo en el mapa para obtener informacion

actualizada de su ubicacion y estado.



Seleccione un rango de fechas para ver las ubicaciones historicas en el
mapa.

Seleccién de vehiculos multiples en la lista de unidades.

Sistema de Sensores, con Historial de Sensores, Filtros, Notificaciones.
Capacidades de chat y mensajeria a través de dispositivos Garmin.

Gestion de érdenes de trabajo.

Control remoto de sus unidades.

Requiere suscripcion

Fleetmatics Reveal

Aplicacion disponible en Android y 10S, desarrollado por la empresa Fleetmatics

para el seguimiento de flotas vehiculares, permite a los usuarios acceder a la

informacion clave de su flota, datos en tiempo real y el rendimiento de cada vehiculo.

os7
ReveaL |

Figura 3.2: logo Reveal
Fuente: [42]

La aplicacién nativa de Android te brinda una funcionalidad completa, no solo la

navegacion web movil:[42]

Ubique rapidamente cualquier controlador en su fuerza de trabajo moévil o
encuentre el técnico mas cercano a un trabajo urgente.

Manténgase en contacto con el desempefio contra sus puntos de referencia.
con indicadores y cuadros de mandos.

Reciba alertas y notificaciones de actividades en tiempo real en su teléfono.
Despliegue hacia Route Replay para investigar incidentes en el campo.

Crear una nueva Geofence desde cualquier lugar.

GPSMonitor



Aplicacion disponible para Android y IOS, desarrollada como complemento de la
plataforma de rastreo que lleva el mismo nombre, se pueden visualizar la
informacion de las unidades que se estan rastreando mediante una interfaz facil de
utilizar, la informacién de cada vehiculo se encuentra disponible de manera
resumida y con facil acceso a los comandos para apagar y encender los vehiculos

de forma remota.

Figura 3.3: logo GPSMonitor
Fuente: [43]

Caracteristicas: [43]

e Frecuencia de rastreo de 1 minuto cuando el vehiculo esta encendido
¢ Animacion de recorrido.

e Plataforma web y movil.

e Accesos Yy usuarios limitados.

e Alarma en tiempo real.

e Historial de 90 dias.

En conclusion Tras haber presentado algunas de las distintas alternativas de rastreo
vehicular que existen actualmente en el mercado, se determina que para el uso de
estos servicios se es necesario contar con la afiliacion a la empresa y pagar una
cantidad de cuota por todos los servicios que brinda su aplicacién, sin embargo,
muchos de estos servicios para la empresa a la cual se desarrolla este proyecto
parecen incensarios ya que solo buscan conocer la ubicacion actualmente sin la
necesidad de generacion de algun tipo de reporte extra. Por ello nace la propuesta
de incluir un médulo de rastreo GPS (sistema de posicionamiento global) dentro de
su aplicacion movil, enfocandose Unicamente en los aspectos que se consideran

Unicamente necesarios.



4. Metodologia

4.1. Tipo deinvestigacion

En esta investigacidn, se emplea el tipo tedrica-aplicada, debido a que durante la
primera etapa se realiz6 un andlisis de la informacién obtenida a lo largo de una
investigacion seleccionando los datos mas significativos relacionados con el tema a
investigar, con la finalidad de afadir conocimiento nuevo al ya existente de manera
gue ayude a profundizar cada vez mas dentro del problema a solventar, finalmente
con los datos obtenidos se dio inicio con la fase de aplicacion donde se procede a
crear las soluciones a la problemética a partir de los conocimientos adquiridos

previamente.

4.2. Alcance de lainvestigacion

En esta investigacion, se emplea el alcance correlacional, puesto que en las
hipdtesis planteadas se especifica que se va a evaluar la relacion que existe entre
la variable desarrollo de una aplicacion movil (variable independiente) y las variables
reducir tiempo, hacer mas eficiente el proceso de entregas y conocer la ubicacion
actual de cada vehiculo de reparto (variables dependientes), tomando como
universo de estudio a todos los trabajadores que se encuentran en la empresa
actualmente, y considerando como muestra Unicamente a los diez empleados que

operan los vehiculos de reparto.

4.3. Disefio de investigacion

La presente investigacion muestra un disefio no experimental ya que no se lleva a
cabo la manipulacién de las variables, por el contrario, solo se registraran y
observaran las variables de estudio para analizar su comportamiento. Considerando
el andlisis de los procesos que realiza la empresa El Shaddai para la distribucion de

sus productos, esta investigacion busca evaluar los tiempos empleados para cada



uno de los procesos, asi como determinar los beneficios que puede brindar la
implementacion de una Aplicacion movil. Asimismo, se considera un esquema de
recoleccion unica de datos, de tal forma que es un disefio transeccional
categorizado como correlacional- causales, ya que son los que describen relaciones

entre dos o mas variables en un momento determinado.

4.4. Cronograma de investigacion

La investigacion se realizé en buenos términos contando con la mejor disposicion

de la empresa; a continuacion, se muestra la distribucion de tiempo para su

realizacion.
CRONOGRAMA
ACTIVIDADES S N e o L e
P : p P Il Il Bl i i sl Bl I z
Generacion de Idea Pl X| X
R XX
Planteamiento del problema P X XX
R XX X X
Revision de la literatura y desarrollo de marco teérico | P XX X| X
R X X[ X[ X
Elaboracion de hipdtesis y definicién de variables P X X[ XX
R X|X| X
Seleccién del disefio de investigacion P X[ X[X X
R X| X | X | X
Definicion y seleceion de muestra P XX X|X
R X | XX
Analisis de los datos P X X|X | X
R XXX
Elaboracion del reporte de resultados P XXX X X|X|X|X
R XXX X XXX X

Figura 4.1: cronograma de investigacion.

Fuente: edicién propia

4.5. Instrumentos de recoleccidon y medicidon

La recoleccion de datos se refiere al uso de una gran diversidad de técnicas y
herramientas que pueden ser utilizadas por el analista para desarrollar los sistemas
de informacion, los cuales pueden ser la entrevistas, la encuestas, el cuestionario,
la observacion, el diagrama de flujo y el diccionario de datos. Con la finalidad de

buscar informacion que serd util a una investigacion en comun. [45]



La técnicas de recoleccion de datos empleada es la observacién, misma que se
determind fuera dirigida a las horas de envio y recepcién de informacién a los
empleados encargados del area de porteo, esto con finalidad de conocer el tiempo
gue le tomaba el operador de los vehiculos repartidores en mandar la informacion
actualizada correspondiente a las entregas que realizaron, esta observacion se
mantuvo durante dos semanas para poder identificar de manera puntual el flujo de

la informacién generada por los operadores.

La entrevista también se empled a través de una serie de preguntas realizadas a
los operadores que serian los encargados de utilizar la aplicacion movil en el
trascurso de su horario laboral en donde el objetivo de la entrevista fue conocer la
experiencia que estas personal tiene con la utilizacion de Apps, considerando la
entrevista al 100% de los operadores tomando en cuenta que so6lo son 10 los

operadores que trabajan en la empresa.

Se realiz6 una encuesta a los operadores que utilizaron la aplicacion mévil con la
finalidad de conocer su nivel de satisfaccion que estos tuvieron al momento de
interactuar con la aplicacion movil y asi determinar los ajustes que se deben realizar,

tomando en cuenta Unicamente a los 10 operadores.

En conclusion, alo largo de este capitulo se aborda la metodologia de investigacion
gque se empledé en el desarrollo de este proyecto, se establecido el tipo de
investigacion que fue empleada, el cronograma indicando el tiempo planeado y el
real empleado en la investigacion y finalmente las técnicas de recoleccion de datos.
La finalidad de este capitulo es identificar cada uno de los elementos antes
mencionados que componen la presente investigacion, es importante que antes de
comenzar a investigar y proceder al desarrollo, hay que delimitar el objeto de estudio
y establecer los limites dentro de la investigacion para ayudar a tener mejor enfoque
en el area a investigar, finalmente los instrumentos de recoleccion de datos como
las entrevistas y encuestan permiten conocer el porcentaje de aceptacion que

presenta proyecto, brindando respuesta a las hipotesis planteadas.



5. Desarrollo e implementacion

5.1. Recoleccidon e implementacion de la App

Como mencionamos anteriormente el desarrollo de esta aplicacion esta bajo la
metodologia XP(Extreme programming),para la recoleccion y analisis de
requerimientos se procedié a generar las Historia de Usuarios, las historias de
usuarios son redactadas Unicamente por el cliente, funcionan para especificar los

requisitos que debe cubrir el software a desarrollar.

Historia de Usuario

Numero: 1 Nombre: Propuesta de una aplicacién mévil

Usuario: Operador de Transporte Iteracidn asignada: 2

Prioridad en negocios: alto Puntos estimados: 2

(Alto/Medio/Bajo)

Riesgo en desarrollo: medio Programador responsable: salathiel
(Alto/Medio/Bajo) Méndez Sanchez

Descri pci()n . propuesta de una aplicacion movil para teléfonos con Android para poder llevar el registro
de las asistencia de los operadores

Observacion:

Cuadro 5.1: historia de usuario 1

Fuente: edicién propia



Historia de Usuario

Numero: 2 Nombre: Propuesta de una aplicacién mévil

Usuario: operador de Transporte Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocios: alto Puntos estimados: 2

(Alto/Medio/Bajo)

Riesgo en desarrollo: medio Programador responsable: salathiel
(Alto/Medio/Bajo) Méndez Sanchez

Descripcién: propuesta de una aplicaciéon mévil para teléfonos con Android para poder capturar los
folios y las piezas de las devoluciones de cada remision

Observacion:

Cuadro 5.2: historia de usuario 2

Fuente: edicién propia

Historia de Usuario

Numero: 3 Nombre : Ventana de inicio de sesién

Usuario: operador de Transporte Iteracidn asignada: 1

Prioridad en negocios: alto Puntos estimados: 1

(Alto/Medio/Bajo)

Riesgo en Desarrollo: medio Programador responsable: salathiel
(Alto/Medio/Bajo) Méndez Sanchez

Descri pci(')n: disefiar una venta para que los operadores logren iniciar sesion y entrara a la aplicacion

Observacion:

Cuadro 5.23 historia de usuario 3

Fuente: edicién propia



Historia de Usuario

Numero: 4 Nombre: inicio de sesién para los operadores

Usuario: operador de Transporte Iteracion asignada: 2

Prioridad en negocios: alto Puntos estimados: 1

(Alto/Medio/Bajo)

Riesgo en desarrollo: medio Programador responsable: salathiel
(Alto/Medio/Bajo) Méndez Sanchez

Descri pcién: para que los operadores puedan acceder dentro de la app sera necesario que se registren
con su nombre y su apellido paterno.

Observacion:

Cuadro 5.4: historia de usuario 4

Fuente: edicién propia

Historia de Usuario

Numero: 5 Nombre : Seguridad en el Inicio de sesién para los operadores
Usuario: operador de Transporte Iteracidon asignada: 2

Prioridad en negocios: alto Puntos estimados: 2

(Alto/Medio/Bajo)

Riesgo en Desarrollo: medio Programador responsable: salathiel
(Alto/Medio/Bajo) Méndez Sanchez

Descri pci(')n: Para evitar el intercambio de teléfonos entre ellos seré necesario que se ligue un teléfono
a un solo operador.
Observacion: en dado caso que un operador le proporcione su teléfono a otro operador para realizar

alguna actividad relacionada a su trabajo, no se debe iniciar sesion con sus credenciales.

Cuadro 5.5: historia de usuario 5

Fuente: edicién propia



Historia de Usuario

Numero: 6 Nombre : Ventana de Ment

Usuario: operador de Transporte Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocios: medio Puntos estimados: 1

(Alto/Medio/Bajo)

Riesgo en Desarrollo: bajo Programador Responsable: salathiel
(Alto/Medio/Bajo) Méndez Sanchez

Descripcién: se debe disefiar una ventana intuitiva que le proporcione a los operadores las opciones
de entrar a la ventana de asistencias o porteo.

Observacion:

Cuadro 5.6: historia de usuario 6

Fuente: edicién propia

Historia de Usuario

Numero: 7 Nombre : Gps

Usuario: operador de transporte Iteracidn asignada: 1

Prioridad en negocios: alto Puntos estimados: 1

(Alto/Medio/Bajo)

Riesgo en desarrollo: alto Programador responsable: salathiel
(Alto/Medio/Bajo) Méndez Sanchez

Descri pci(')n: al momento que un operador se registra con sus credenciales el teléfono debe comenzar
a transmitir su posicién GPS al servidor de la empresa.

Observacion:

Cuadro 5.7 historia de usuario 7

Fuente: edicién propia



Historia de Usuario

Numero: 8 Nombre : ventana asistencia

Usuario: operador de transporte Iteracion asignada: 2

Prioridad en negocios: medio Puntos estimados: 1

(Alto/Medio/Bajo)

Riesgo en desarrollo: bajo Programador responsable: salathiel
(Alto/Medio/Bajo) Méndez Sanchez

Descripcién: se debe disefiar una ventana para que el operador pueda marcar su hora de entrada,

comida, entrada comida. Cuando este marcado que el operador regreso de su hora de comer se debe
bloquear el botén.

Observacion: es importante que se blogue el botén para que el operador regrese a la bodega y marque

su salida en el checador.

Cuadro 5.8: historia de usuario 8

Fuente: edicién propia

Historia de Usuario

Numero: 9 Nombre : ventana lista de remisiones

Usuario: operador de transporte Iteracidn asignada: 3

Prioridad en Negocios: medio Puntos estimados: 2

(Alto/Medio/Bajo)

Riesgo en Desarrollo: medio Programador responsable: salathiel
(Alto/Medio/Bajo) Méndez Sanchez

Descripci()n: se debe disefiar una ventana en la cual el operador pueda ver todas las remisiones que

tengan asignadas a su cargo, al seleccionar una remision se debera desplegar un menu donde se pueda
seleccionar una de las dos opciones siguientes. 1.-Devolucion sin piezas, 2.- Devolucién con piezas.

Observacion: En el caso de ser devolucion sin pieza permita ingresar el folio que se le otorga al

operador , en caso contrario abrir la siguiente ventana.

Cuadro 5.9: historia de usuario 9

Fuente: edicién propia



Historia de Usuario

Numero: 10 Nombre : ventana devoluciones con pieza

Usuario: operador de transporte Iteracion asignada: 3

Prioridad en Negocios: alto Puntos estimados: 3

(Alto/Medio/Bajo)

Riesgo en Desarrollo: alto Programador responsable: salathiel
(Alto/Medio/Bajo) Méndez Sanchez

Descripcion: se debe disefiar una ventana intuitiva en la cual le muestre al operador Ginicamente las
piezas que trae asignada cada remision a su cargo.
Observacion: Unicamente se tienen gue mostrar las presentaciones que tiene asignadas esa remision,

no se debe de poder ingresar valores que no concuerden a los que se tienen capturados.

Cuadro 5.10: historia de usuario 10

Fuente: edicién propia

5.2. Diseno de la App

5.2.1. Casos de uso

Un caso de uso es una descripcion de las actividades que deben realizarse para
llevar a cabo un proceso. Representan las funciones que proporciona un sistema
gue son de valor para sus usuarios. Los diagramas de caso de uso nos ayudan a
modelar los requisitos funcionales de nuestro sistema, de tal forma que veremos las
relaciones que existen entre los requisitos (casos de uso) y los actores (que pueden

ser personas u otros sistemas). [44].

Sesion

Registrarse

@ Iniciar Sesién

Terminar Sesicn

Figura 5.1: caso de uso 1

Fuente: edicién propia
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[ ) Buscar Remision
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Operador e )
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-k<wnc\uir>?
T Insertar piezas
Devolucion con Piezas ialilisd devueltas

Figura 5.2: caso de uso 2

Remisiones

Fuente: edicion propia

5.2.2. Diagrama de clases

Un diagrama de clases es una representacion grafica que sirve para representar la
estructura de un sistema que sera implementado utilizando un lenguaje orientado a
objetos. Los diagramas de clases se realizan en la fase de disefio del software
después de la fase de requisitos. La idea de estos diagramas es representar las
clases que tendra el sistema, asi como su contenido y sus relaciones con otras

clases.
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Conexion

i#1)

Figura 5.3: diagrama de clases

Fuente: edicién propia

5.2.3. Disefio de vistas

La interfaz de usuario es el medio por la cual este pueda interactuar con su
dispositivo mévil, mandar mensajes, compartir archivos, utilizando un conjunto de

objetos graficos para mostrar informacién y acciones disponibles.

Al iniciar la aplicacién se muestra una pantalla como la siguiente figura. En esta
pantalla se muestran los elementos necesarios: 2 EditText que funcionaran como

medio para ingresar su nombre y apellido, un Button o botdén de Entrar.
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Nombre

Apellido

e

®

J

|

\.

Figura 5.4: disefio de login

Fuente: edicién propia
Tras iniciar sesion se muestra una pantalla como se muestra en la siguiente figura.
Dentro de esta pantalla encontraremos 2 botones asistencia que nos redirigira a la
ventana de Asistencia, botdn remisiones que nos redirigira a la ventana donde se

mostrara una lista de las remisiones a cargo del operador.

Biervenido ol menu de opciones
Nombre

eleccione una opcion

Psistencia

>

Remisione:

\. — J

Figura 5.5: disefio menu

Fuente: Edicion propia

La Tras iniciar sesion se muestra una pantalla como se muestra en la siguiente
figura. Dentro de esta pantalla encontramos los siguientes elementos, TextView en

el cual se mostrar el mensaje de bienviva, el nombre del operador, fecha actual,



titulos de las asistencias, un boton registrar asistencia al presionarlo marcara la
asistencia del operador, boton flotante que al ser presionado desplegara una opcién

para poder actualizar el tablero de asistencias.

)

Bienvenido ol medule de asistencia
Nombre

Registrar Asistencia

Asistencias Registradas
Hora de entrada:
Hora de comida:
Hora de Regreso

Hora de salida:

. — /

Figura 5.6: disefio asistencia

Fuente: edicién propia

Tras presionar la opcidn remisiones nos redirigira la ventana como se muestra en la
siguiente imagen, dentro de esta ventana se encuentra listadas las remisiones que
estan a cargo del operador, al seleccionar un elemento de la lista mostrara un
mensaje donde nos dard la opcidbn de poder especificar si la accién que
realizaremos. En la barra de menus de esta misma ventana se vera el icono de una
lupa, al ser presionado nos mostrara una caja de texto la cual servira para poder

ingresar informacion de las remisiones para proceder a filtrarlas.



Seelccione una opeion

Entregado I | Devolucion I

Figura 5.7: disefio de listo de remisiones

Fuente: edicion propia

Al presionar el elemento entregado nos mostrara una ventana emergente como se
muestra en la siguiente figura. Dentro de esta caja de texto se procede a ingresar el
folio que se le proporciona al operador, en caso contrario y seleccionar devolucion,
se muestra una ventana como se muestra en la siguiente figura, dentro de esta
pantalla contamos con caja de texto en la parte superior de la pantalla donde se
procede aingresar el folio que se ha proporcionado, en la parte inferior de la ventana
se visualizara cajas de texto donde se podra ingresar las devoluciones que se ha
tenido de cada presentacion, al final encontramos un boton que al ser presionado

mandara la informacién al servidor de la empresa.



olio I e miSIon
olio Devolu:onl |

Lista de Presentaciones
l_PrNe"lnm fmmmvﬁ
l_PrNe"mm fﬁm&nﬂﬁ

Observaciones

Capturar Devolucion

Folio:

Folio Hegreso:

\. — J/

Figura 5.8: disefio devolucion

Fuente: edicion propi

5.3. Disefo y creacidon de la base de datos

Las bases de datos juegan un papel importante en la mayoria de las areas donde
se utilizan las computadoras, permitiendo almacenar grandes volumenes de datos
acerca de la empresa, los cuales son percibidos a través de los usuarios, de la
misma manera la informacion obtenida de los datos almacenados debe estar en una
forma que sirva para administrar, planear, controlar y tomar decisiones dentro de
una organizacion. [45].
Actualmente la empresa cuenta con su propia de base datos que se encuentra en
produccion, a lo largo del desarrollo de este proyecto se encontraron inconvenientes
en el disefio de la base de datos con la que cuentan, a continuacién, se enlistan los
inconvenientes que se recabaron:

e Tablas sin utilizar

e Tablas con campos que no se utilizan

e Tablas sin relaciones

e Ambigledad

A pesar de que la empresa se encuentra trabajando bajo estas condiciones, se hizo

la propuesta de la creacion de un nuevo disefio de la base de datos dirigida



Unicamente al médulo de devoluciones. Para realizar este disefio se procede a
aplicar las tres reglas de normalizacion de base de datos.

La normalizacion es el proceso mediante el cual se transforman datos complejos a
un conjunto de estructuras de datos mas pequefias, que ademas de ser mas simples
y mas estables, son mas faciles de mantener. También se puede entender la
normalizacion como una serie de reglas que sirven para ayudar a los disefiadores
de bases de datos a desarrollar un esquema que minimice los problemas de ldgica.

Cada regla esta basada en la que le antecede. [46]

Regla Descripcion

Primera Forma Normal (1FN) | Incluye la eliminacién de todos los grupos repetidos.

Segunda Forma Normal (2FN) | Asegura que todas las columnas que no son llave sean
completamente dependientes de la llave primaria (PK)

Tercera Forma Normal (3FN) | Elimina cualquier dependencia transitiva. Una dependencia
transitiva es aquella en la cual las columnas que no son llave son
dependientes de otras columnas que tampoco son llave.

Figura 5.9: reglas de formalizacion
Fuente: [47]

Primera Forma Normal

La primera forma normal establece que no debe existir columnas repetidas dentro
de nuestras tablas, toda aquella columna que se encuentre repetida debe de
eliminarse y posteriormente colocarse en tablas separadas.

Segunda Forma Normal

La segunda forma normal establece que aquellos datos que no son considerados
llave primaria deben depender por completo de la llave primaria.

Tercera Forma Normal

Una tabla esta normalizada en esta forma si todas las columnas que no son llave
son funcionalmente dependientes por completo de la llave primaria y no hay
dependencias transitivas. Comentamos anteriormente que una dependencia
transitiva es aquella en la cual existen columnas que no son llave que dependen de

otras columnas que tampoco son llave. [48]
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Aplicando estas tres formas de normalizacion se procedio a crear el nuevo disefio

de la base de datos propuesta, en la siguiente figura se muestra el disefio final de

la base de datos.

etates e v i

CargarRemision *
Usuario * . v e

? MUz A < >

Presentacion * DevolucionRemision *
t M o

¥ MPresentacion "Remision

~

<>

[ S——

< >

v

Figura 5.10: disefio propuesto de la base de datos

Fuente: edicién propia

5.4. Codificacion de App

Una vez que ya se han analizado los requisitos y se tiene el disefio de la aplicacion
se procede al desarrollo el cédigo de la aplicacion Android y de los archivos .aspx
gue nos servirdn como medio de conexion con la base de datos.

Para poder iniciar sesion dentro de la aplicacion se realizé el siguiente archivo
llamado login.aspx el cual consiste en preguntar si el usuario que esta ingresando

sus credenciales esta dado de alta como chofer y si es un operador activo.

try

{
if (Request.QueryString["Nombre"] !I= "" && Request.QueryString["AP"] != "")
{

SgqlCommand cmd = new SqlCommand("SP_ANDROID LOGIN", con);
cmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;

cmd.Parameters.AddWithValue("@Nombre", Request.QueryString["Nombre"].Replace("_"," "));
cmd. Parameters.AddWithValue("@App", Request.QueryString["AP"]);
SqlDataAdapter da = new SqlDataAdapter(cmd);
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DataTable dt = new DataTable();
da.Fill(dt);
foreach (DataRow row in dt.Rows)

{

string imei = ;
if (row[3].ToString() == "")

imei = "0";
}

else

{

imei = row[3].ToString();

Response.Write("[\"" + row[@].ToString() + "\"," + "\"" + row[1].ToString() + "\"," +
"\"" + row[2].ToString() + "\"," + "\"" + imei + "\"]");

}
else
{
Response.Write("No hay datos");
}
}
catch
{
Response.Write("No hay datos");
}

Una vez que se valido de que el usuario es un chofer se procede a registrar el
dispositivo moévil a su registro en la base de datos, Para realizar el registro de los
choferes y que estos tengan acceso a la aplicacion se realiz6 el siguiente archivo

registrotelefonousuario.aspx.
try

if (Request.QueryString["IdPersona"] != "" && Request.QueryString["Imei"] != "")

SqlCommand cmd = new SqlCommand("SP_ANDROID BUSCAR_IMEI", con);
cmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;
cmd.Parameters.AddWithvalue("@imei", Request.QueryString["Imei"]);
SqlDataAdapter da = new SqlDataAdapter(cmd);

DataTable dt = new DataTable();

da.Fill(dt);

DataRow row = dt.Rows[0];

int cantidad =Convert.ToInt32(row[@].ToString());

if (cantidad > 0)

{

Response.Write("No Agregado");
}
else {

SglCommand cmdl = new SqlCommand("SP_ANDROID REGISTRAR_USUARIO", con);
cmdl.CommandType = CommandType.StoredProcedure;
cmdl.Parameters.AddWithValue("@idpersona”,

Request.QueryString["IdPersona"].Trim());
cmdl.Parameters.AddWithValue("@imei",

Request.QueryString["Imei"].Trim());
con.Open();
cmdl.ExecuteNonQuery();
con.Close();

Response.Write("Agregado");
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}

}
else
{
Response.Write("No Hay Nada");
}
}
catch
{
Response.Write("Sin Datos");
}

Para poder registrar las asistencias se cre6 el siguiente archivo

InsertarAsistencia.aspx, el cual recibe el identificador del chofer.

try
if (Request.QueryString["IdPersona™] != "")

SqlCommand cmd = new SqlCommand("SP_APP_Insertar", con);
cmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;

cmd. Parameters.AddWithValue("@idFolio", Request.QueryString["IdPersona"]);
con.Open();
cmd. ExecuteNonQuery();
con.Close();
Response.Write("Agregado");

}
else
{
Response.Write("No Agregado");
}
}
catch
{
Response.Write("Sin Datos");
}

Para realizar la peticion de las remisiones que tiene asignado el chofer se realiz6 el

siguiente archivo remisiones.aspx, consiste en pedir el identificador del chofer para

obtener el listado de remisiones.

if (Request.QueryString["IdPersona"] == "")
{

Response.Write("No se encontro");

}

else
{
try
{
SqlCommand cmd = new SqlCommand("SP_ANDROID REMISIONES", con);
cmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;
cmd.Parameters.AddWithvalue("@idpersona"”, Request.QueryString["IdPersona"]);
SqglDataAdapter da = new SqlDataAdapter(cmd);
DataTable dt = new DataTable();
da.Fill(dt);
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foreach (DataRow row in dt.Rows)

Response.Write("[\"" + row[@].ToString() + "\"," + "\"" + row[1].ToString() + "\"," +
"\"" + row[2].ToString() + "\"," + "\"" + row[3].ToString() + "\"," + "\"" +
row[4].ToString() + "\"1");

}

}
catch (Exception ex)
{
Response.Write("No existe");
}

Para realizar las entregas que no cuentan con ninguna devolucion se procedi6 a
crear el siguiente archivo Devolucionsp.aspx, consiste en capturar el folio que se

esta ingresando y mandando las piezas como cero.

try
if (Request.QueryString["NoRemision"] != "" && Request.QueryString["Folio"]

{

1= ")

SqlCommand cmd = new SqlCommand("SP_IP_Capturar_Devoluciones", con);
cmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;
cmd. Parameters.AddWithValue("@NoRemision",
Request.QueryString[ "NoRemision"].Trim());
cmd.Parameters.AddWithvalue("@Folio",
Request.QueryString["Folio"].Trim());
cmd.Parameters.AddWithvalue("@12CalPieza",cero );
cmd.Parameters.AddWithValue("@12AuPieza",cero);
cmd.Parameters.AddWithvValue("@18CalPieza",cero);
cmd.Parameters.AddWithValue("@18AuPieza",cero);
cmd.Parameters.AddWithvValue("@30CalPieza",cero);
cmd.Parameters.AddWithValue("@30AuPieza",cero);
cmd.Parameters.AddWithvValue("@15CalPieza",cero);
cmd.Parameters.AddWithValue("@15AuPieza", cero);
cmd.Parameters.AddWithValue("@GranielKili", cerol);
cmd.Parameters.AddWithValue("@180Pieza",cerol);
con.Open();
cmd. ExecuteNonQuery();
con.Close();

Response.Write("Agregado");

}
else
{
Response.Write("No Agregado");
}
}
catch
{
Response.Write("Sin Datos");
}

Para realizar la insercion de las remisiones que cuentan con piezas devueltas se

procedio a crear el siguiente archivo Devolucionp.aspx

try
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!:

if (Request.QueryString["NoRemision"] != "" && Request.QueryString["Folio"]

""&& Request.QueryString["CalPiezal2"] != ""&& Request.QueryString["AuPiezal2"] !=

""&& Request.QueryString["CalPiezal8"] != "" && Request.QueryString["AuPiezal8"] != ""&&
Request.QueryString["CalPieza30"] != ""&& Request.QueryString["AuPieza30"] != ""&&
Request.QueryString["CalPiezal5"] != ""&& Request.QueryString["AuPiezal5"] != ""&&
Request.QueryString["GranelKilo"] != ""&& Request.QueryString["Piezal80"] I= "")

int.

{

SqlCommand cmd = new SqlCommand("SP_IP_Capturar_Devoluciones", con);

cmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;

cmd.Parameters.AddWithvValue("@NoRemision",
Parse(Request.QueryString[ "NoRemision"].Trim()));

cmd. Parameters.AddWithvValue("@Folio",

Request.QueryString["Folio"].Trim());

int.

int.

int.

int.

int.

int.

int.

int.

cmd.Parameters.AddWithvalue("@12CalPieza",
Parse(Request.QueryString["CalPiezal2"].Trim()));
cmd.Parameters.AddWithvalue("@12AuPieza",
Parse(Request.QueryString[ "AuPiezal2"].Trim()));
cmd.Parameters.AddWithvalue("@18CalPieza",
Parse(Request.QueryString["CalPiezal8"].Trim()));
cmd.Parameters.AddWithvalue("@18AuPieza",
Parse(Request.QueryString[ "AuPiezal8"].Trim()));
cmd.Parameters.AddWithvalue("@30CalPieza",
Parse(Request.QueryString["CalPieza30"].Trim()));
cmd.Parameters.AddWithvalue("@30AuPieza",
Parse(Request.QueryString[ "AuPieza30"].Trim()));
cmd.Parameters.AddWithvalue("@15CalPieza",
Parse(Request.QueryString["CalPiezal5"].Trim()));
cmd.Parameters.AddWithvalue("@15AuPieza",
Parse(Request.QueryString[ "AuPiezal5"].Trim()));
cmd.Parameters.AddWithvalue("@GranielKili",

double.Parse(Request.QueryString["GranelKilo"].Trim()));

int.

cmd.Parameters.AddWithvalue("@180Pieza",
Parse(Request.QueryString["Piezal80"].Trim()));

con.Open();

cmd. ExecuteNonQuery();

con.Close();

Response.Write("Agregado");

}
else
{
Response.Write("No Agregado");
}
}
catch
{
Response.Write("Sin Datos");
}

Permisos Android Manifest:

e Agregar permisos para que la aplicacion tenga acceso a internet

e Agregar permisos para la localizacion de GPS (sistema de posicionamiento

global)

e Agregar permisos para consultar el estado del teléfono y tener acceso al IMEI
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e Agregar permisos para permitir que la aplicacion guarde archivos en el

almacenamiento externo

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION" />
<uses-permission android:name="android.permission.READ PHONE STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" />

MainActivity.java
Con la asignacion de los permisos en Android Manifesté se prosigue a crear el
codigo para obtener el Imei del teléfono.

public void ObtenerImei () {
try {
manager= (TelephonyManager) getSystemService (Context.TELEPHONY SERVICE) ;
StringBuilder builder = new StringBuilder () ;
builder.append (manager.getDeviceId());
IMEItelefono.setText (builder.toString());
}catch (Exception e) {
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Debes Aceptar los
permisos", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
}
}

Para iniciar sesion en la aplicacion se procede a asignar el nombre y apellido del
operador almacenandolos en las variables NombreUsuario y ApellidoUsuario, y se
hace una validacién en donde se revisa que los campos no estén vacios, en el caso
de estar vacios se despliega un mensaje de alerta es necesario llenar este campo,
pasando la validacion se asignan los valores a una cadena string que se envia al

método EnviarLogin.

public void login (View view) {
if
(TextUtils.isEmpty (NombreUsuario.getText () .toString()) | |TextUtils.isEmpty (Apellli
doUsuario.getText () .toString())) {
NombreUsuario.setError ("Es Necesario Llenar Este Campo");
NombreUsuario.requestFocus () ;
ApelllidoUsuario.setError ("Es Necesaario Llenar Este Campo");
ApelllidoUsuario.requestFocus () ;

lelse {
String cadenalogin = "http://"+ippublica+"/AndroidApp/Login.aspx?Nombre="
+NombreUsuario.getText () .toString() .replace(" ","_") + "&AP=" +

ApelllidoUsuario.getText () .toString();
EnviarLogin (cadenalogin) ;
guardarpreferencias();

}

}

Se hace una consulta a la base de datos con los datos del usuario y nos regresa la
informacion correspondiente al usuario, se procede a validar la informacion

capturada por el usuario y la que se ha consultado a la base de datos, en caso de
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cumplir con todas las condiciones se pasa a la siguiente actividad con la siguiente
linea de cadigo. Intent intent = new Intent(getApplicationContext(),Menu.class);. En
caso contrario de no estar registrado se procede a lanzar el menu de registro de
usuario con el método dialogoimei(), en caso de no cumplir con ninguna condicion

nos lanzara un mensaje donde nos indica que el usuario no existe.

public void EnviarLogin (String URL) {

Log.d("url: ",URL);
RequestQueue queue = Volley.newRequestQueue (this) ;
StringRequest stringRequest = new StringRequest (Request.Method.GET, URL, new
Response.Listener<String>() {
@Override
public void onResponse (String response) {
try/{

if (response.length()>0) {
ja = new JSONArray (response);
idpersona = ja.getString(0);
String nombre = ja.getString(l);
String apellidop=ja.getString(2).replace(" ","");
String imei = ja.getString(3) .replace(" ","");

if (imei.equals (IMEItelefono.getText ().toString())) {
if (nombre.equals (NombreUsuario.getText () .toString()) &apellidop.equals (ApelllidoUs
uario.getText () .toString()) ) {
Intent intent = new
Intent (getApplicationContext () ,Menu.class) ;
intent.putExtra ("idpersona'", idpersona) ;
intent.putExtra ("nombre", nombre) ;
intent.putExtra ("apellido", apellidop) ;
intent.putExtra("imei", imei) ;
finish () ;
startActivity(intent);
}
}else if (imei.equals (cero)) {
dialogoimei () ;
}else {
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Este No Es Tu
Dispositivo", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
}
}else {
Toast.makeText (getApplicationContext (), "E1l usuario no
existe", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
}
}
catch (JSONException e) {
e.printStackTrace();
Log.i("error: ", e.getMessage());

Toast.makeText (getApplicationContext (), "error", Toast.LENGTH_LONG) .show () ;
}
}
s
new Response.ErrorListener () {
@Override
public void onErrorResponse (VolleyError error) {

Toast.makeText (getApplicationContext (),error.toString(),Toast.LENGTH _LONG) . show ()

’
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error.printStackTrace () ;

}
1)

queue.add (stringRequest) ;
}
ventana emergente que se lanza en el caso de que el operador no este registrado,

con el método dialogoregistrado() se procede a abrir una nueva ventana para

finalizar el registro.

public void dialogoimei () {
new AlertDialog.Builder (this)
.setTitle ("Bienvenido Al Sistema de Asistencia Shaddai")
.setMessage ("Para poder continuar es necesario que registre este
telefono a Su Usuario")
.setNegativeButton ("Cancelar", new DialogInterface.OnClickListener ()

{

@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {

}
H)

.setPositiveButton ("Aceptar", new DialogInterface.OnClickListener () {

@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {

dialogregistrado() ;
}
}) .create () .show () ;
}
el método dialogregistrado() lanza una ventana emergente para finalizar el registro

del operador haciendo la insercidén del imei del teléfono al usuario del operador

public void dialogregistrado () {
new AlertDialog.Builder (this)
.setTitle("Sistema de Registro")
.setMessage ("Se ha registrado su telefono")
.setPositiveButton ("Aceptar", new DialogInterface.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
Intent intent = new
Intent (getApplicationContext () ,MainActivity.class);
startActivity(intent);
finish () ;
enviarimei () ;
}

}) .create () .show () ;

}
Menu.java

Asistencia(): con este método se crea un Intent que nos direcciona a la ventana de

asistencia, enviando sus datos idpersona, nhombre y apellido.

public void Asistencia (View view) {

Intent 1 = getlIntent();
String Idpersona = i.getStringExtra ("idpersona");
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String Nombre = i.getStringExtra ("nombre") ;
String Apellido = i.getStringExtra ("apellido");

Intent intent = new Intent (getApplicationContext(),Asistencia.class);
intent.putExtra ("idpersona'", Idpersona) ;
intent.putExtra ("nombre",Nombre) ;
startActivity(intent);
}

Remisiones(): con este método se crea un Intent que direcciona a la ventana de
remisiones, enviando los datos del operador idpersona para consultar sus

remisiones a cargo.

public void Remisiones (View view) {
Intent i = getIntent();
String Idpersona = i.getStringExtra ("idpersona');
Intent intent = new Intent (getApplicationContext (),Remisiones.class);
intent.putExtra ("idpersona'", Idpersona) ;
startActivity(intent);
}

permisogps(): método que al ejecutarse otorga permiso de ocupar la posicion actual

del gps del dispositivo movil.

public void permisogps () {
if (ActivityCompat.checkSelfPermission (this,

Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION) != PackageManager.PERMISSION GRANTED &&
ActivityCompat.checkSelfPermission (this,
Manifest.permission.ACCESS COARSE LOCATION) != PackageManager .PERMISSION GRANTED)

{
ActivityCompat.requestPermissions (this, new
String[] {Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION,}, 1000);
} else {
locationStart () ;
}
}

timergps: método que inicia un timer que se inicia después de 15 segundos de iniciar
la actividad menu, comienza a recibir la latitud y longitud de nuestro dispositivo movil
y la almacena en las variable latitud y longitud, tras pasar los 15 segundos hace una
consulta a la base de datos pidiendo la ultima posicion guardada del dispositivo, tras
recibir la peticion compara la latitud y longitud actual con la que se encuentra en la
base de datos, en caso de ser igual se procede a actualizar la hora en la que se
hizo la peticion, en caso de no ser iguales se procede a hacer una conversion de
ambas posiciones transformandolas a metros, una vez que se genera la conversion
se comprara la distancia actual con la de la base de datos, en caso de que la
distancia sea mayor a 20.5 metros se hace una insercién en la base de datos, en

caso de ser menor se vuelve a actualizar la hora.

public void timergps () {
TimerTask task = new TimerTask () {



@Override
public void run()
{

String
pedirultimacoordenada="http://"+ippublica+"/AndroidApp/UltimaUbicacion.aspx?IdPer
sona="+id.getText () .toString() ;

pedirultimacoordenada (pedirultimacoordenada) ;

if
(latitud.getText () .toString () .equals (latituddelabase.getText () .toString()) &longit
ud.getText () .toString () .equals (longituddelabase.getText () .toString())) {

Log.d("LLENADO: ","SON IGUALES ACTUALIZAR HORA");

String
actualizarhora="http://"+ippublica+"/AndroidApp/ActualizarHora.aspx?Hora="+er.get
Text () .toString() .replace(" ","")+"&IdPersona="+id.getText () .toString() ;

actualizarhoraultimopunto (actualizarhora) ;
}else(

if
(latituddelabase.getText () .toString () .equals (mop) &longituddelabase.getText () .toSt
ring () .equals (mop) ) {

}else {
double
latuno=( (Double.parseDouble (latituddelabase.getText () .toString()) *Math.PI)/180) ;
double
lonuno=( (Double.parseDouble (longituddelabase.getText () .toString()) *Math.PI)/180);

double

latdos=( (Double.parseDouble (latitud.getText () .toString()) *Math.PI)/180);
double

londdos=( (Double.parseDouble (longitud.getText () .toString()) *Math.PI)/180) ;

double
d=6378.137*Math.acos (Math.cos(latuno) *Math.cos(latdos) *Math.cos (londdos-
lonuno)+Math.sin(latuno) *Math.sin(latdos)) ;

double Mmetros = d*1000;
//metros.setText (String.valueOf (Mmetros+" metros")) ;

Log.d("TAG METROS", String.valueOf (Mmetros)) ;

if (Mmetros >=20.5 ) {
pedirultimacoordenada (pedirultimacoordenada) ;

String
mandarcoordenadas="http://"+ippublica+"/AndroidApp/InsertarCoordenadas.aspx?IdPer
sona="+id.getText () .toString () +"&lat="+latitud.getText () .toString() .replace ("
","")+"&long="+longitud.getText () .toString () +"&fecha="+fechadia.getText () .toStrin
g()+"&Hora="+er.getText () .toString() .replace (™ ","");

if
(mop.equals (latitud.getText () .toString()) &mop.equals (longitud.getText () .toString(
))) Ao
Log.d("LLENADO: ", "VACIO");

lelse {
actualizarposicion (mandarcoordenadas) ;
Log.d("TAG :","=—=—==———=——=—= MANDO---~-
"ter.getText () .toString()) ;}
Log.d("TAG :","--NO SON IGUALES----");
lelse {
String

actualizarhora="http://"+ippublica+"/AndroidApp/ActualizarHora.aspx?Hora="+er.get
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Text () .toString() .replace(" ","")+"&IdPersona="+id.getText () .toString() ;

actualizarhoraultimopunto (actualizarhora) ;
Log.d("LLENADO: ","SON IGUALES ACTUALIZAR HORA");

}
}i
timer.schedule (task, 15000, 60000);
}

Asistencia.java
Actualizartablero(): al ejecutarse este método hace luna peticién a la base de datos
solicitando los datos de la asistencias del dia actual del operador.

public void actualizartablero (View view) {

String tablerohorario=
"http://"+ippublica+"/AndroidApp/ConsultarHorario.aspx?Idpersona="+id.getText () .t
oString();

enviarhorario (tablerohorario);

}
cargar(): al ejecutarse este método manda una insercion de su asistencia a la base

de datos con el id del operador.

public void cargar (View view) {
clicks++;
if (clicks==1) {

String registro
="http://"+ippublica+"/AndroidApp/InsertarAsistencia.aspx?IdPersona="+id.getText (
) .toString () ;

enviarcoordenadas (registro);

String tablerohorario=
"http://"+ippublica+"/AndroidApp/ConsultarHorario.aspx?Idpersona="+id.getText () .t
oString();

enviarhorario (tablerohorario);

}else if (clicks==2) {

String tablerohorario=
"http://"+ippublica+"/AndroidApp/ConsultarHorario.aspx?Idpersona="+id.getText () .t
oString();

enviarhorario (tablerohorario);

} else if (clicks==3) {

String tablerohorario=
"http://"+ippublica+"/AndroidApp/ConsultarHorario.aspx?Idpersona="+id.getText () .t
oString();

enviarhorario (tablerohorario);

clicks=clicks*0;

Toast.makeText (getApplicationContext (), "Ya Puedes Registrar Tu
Asistencia", Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

}
else {

Log.d("TAG: ",String.valueOf (clicks));
}
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Remisiones.java

dialogoremision() al ejecutarse este método lanza una ventana emergente para que
el operador seleccione una de las dos opciones. En el caso de seleccionar
devolucién lanza un intent que nos manda a la ventana donde se procede a capturar

las piezas que seran devueltas junto con su folio.

public void dialogoremision () {
new AlertDialog.Builder (this)
.setTitle (" Selecciona una opcion")
.setNegativeButton ("Entregado", new DialogInterface.OnClickListener ()

@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
entregaremision();
}
1)

.setPositiveButton ("Devolucion", new
DialogInterface.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {

Intent intent = new
Intent (getApplicationContext () ,Devolucion.class);
intent.putExtra("folioremision",aux folio);
startActivity(intent);
}
}) .create () .show () ;

}
entregaremision() al ejecutarse este método lanza una ventana emergente donde

podremos ingresar el folio de la remision que fue entregada.

public void entregaremision () {
final AlertDialog.Builder mBuilder = new

AlertDialog.Builder (Remisiones. this) ;
View mView = getLayoutInflater().inflate (R.layout.remisionentregaga,null) ;
final EditText folioentrega

=(EditText)mView.findViewById(R.id. folioentregaremision) ;
final TextView preview = (TextView)mView.findViewById(R.id. texto);
preview.setText (aux_folio);
mBuilder.setNegativeButton ("Cancelar", new DialogInterface.OnClickListener ()

@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
dialog.dismiss () ;
}
1)

mBuilder.setPositiveButton ("Enviar", new DialogInterface.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {

}
1)
mBuilder.setView (mView) ;
final AlertDialog dialog = mBuilder.create();
dialog.show () ;
dialog.getButton (AlertDialog.BUTTON POSITIVE) .setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {
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@Override
public void onClick(View v) {

String cadenalogin =
"http://"+ippublica+"/AndroidApp/Devolucionsp.aspx?NoRemision="
+preview.getText () .toString() + "&Folio=" + folioentrega.getText().toString();

devolucionentregada (cadenalogin) ;

String cadenaobs=
"http://"+ippublica+"/AndroidApp/Dobs.aspx?Remision="
tpreview.getText () .toString() + "&0Obs=" +so.replace(" ","_");

actualizardevobs (cadenaobs) ;

dialog.dismiss () ;

1)
}
actualizarremision() al ejecutarse este método hace una peticion a la base de datos

para actualizar los datos de la lista.

public void actualizarremision (View view) {
Intent 1 = getIntent();
String Idpersona = i.getStringExtra("idpersona");

String consulta
="http://"+ippublica+"/AndroidApp/Remisiones.aspx?IdPersona="+Idpersona;
Log.d("Consulta: ",consulta);
EnviarRecibirRutas (consulta) ;
}
confirmado() al ejecutarse este método lanza una ventana donde nos da la

informacion sobre la insercion que se hizo al base de datos correspondiente a la

entrega de la remision.

public void confirmado (String confirmacion) {
String alerta = confirmacion;

if (alerta.equals (agregado)) {
new AlertDialog.Builder (this)
.setTitle ("Shaddai: Respuesta")
.setMessage ("Su Peticion ha sido "+alerta)
.setPositiveButton ("Aceptar", new
DialogInterface.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
actualizarremision () ;
}
}) .create () .show () ;
}else if (alerta.equals (noagregado)) {
new AlertDialog.Builder (this)
.setTitle ("Shaddai: Respuesta")
.setMessage ("Su Peticion ha sido "+alertat+" Verifique sus datos")
.setPositiveButton ("Aceptar", new
DialogInterface.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
}
}) .create () .show () ;
}else if (alerta.equals(sindatos)) {
new AlertDialog.Builder (this)
.setTitle ("Shaddai: Respuesta")
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.setMessage ("Verifique que sis datos no esten vacios")
.setPositiveButton ("Aceptar", new
DialogInterface.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
}
}) .create () .show () ;
}
}

Devolucion.java
confirmacion(): al ejecutarse este método recibe los datos capturados en los campos
gue han sido habilitados, lanza una ventana emergente para confirmar si los datos

gue han sido capturados estan correctos.

public void confirmacion(String f,String cl2,String aul2, String cl8,String
aul8,String c30,String au30,String cl5,String aulb,String gra, String cl180) {
final String folio=f;
final String Call2=cl2;
final String aurl2=aul2;
final String call8=cl8;
final String aurl8=aul8;
final String cal30=c30;
final String aur30=au30;
final String call5=cl5;
final String aurl5=aul5;
final String gran=gra;
final String call80=cl80;
new AlertDialog.Builder (this)
.setTitle("Shaddai: Verifique si los datos son correctos")
.setMessage ("sEsta Seguro que seguro de que los datos son
correctos?")
.setNegativeButton ("Cancelar", new DialogInterface.OnClickListener ()
{
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
}
})
.setPositiveButton ("Aceptar", new DialogInterface.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {

String cadenalogin =
"http://"+ippublica+"/AndroidApp/Devolucionp.aspx?NoRemision=" +folioremision +
"&Folio=" +
folio+"&CalPiezal2="+Call2+"&AuPiezal2="+aurl2+"&CalPiezal8="+call8+"&AuPiezal8="
+aurl8+"&CalPieza30="+cal30+"&AuPieza30="+aur30+"&CalPiezal5="+call5+"&AuPiezal5=
"+aurl5+"&GranelKilo="+gran+"&Piezal80="+call80;

actualizardevolucion (cadenalogin) ;

String obs =obser.getText () .toString();

String nobs= obs.replace(" ","_");

String cadenaNormalize = Normalizer.normalize (nobs,
Normalizer.Form.NFD) ;

String cadenaSinAcentos =
cadenaNormalize.replaceAll (" [*\\p{ASCII}]", "");

String cadenaobs=
"http://"+ippublica+"/AndroidApp/Dobs.aspx?Remision=" +folioremision + "&Obs=" +
cadenaSinAcentos.replace (" ,","_");

actualizardevobs (cadenaobs) ; }

}) .create () .show () ;
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5.5.  Pruebas de la App sobre distintos dispositivos

Ya finalizada el desarrollo de la aplicacion movil, se procede a hacer una serie de
pruebas en distintos dispositivos moviles. La finalidad de realizar este tipo de
pruebas es para analizar el comportamiento de la app en diferentes versiones de
Android y también si se necesitara requerimientos muy especificos al momento de
utilizar un dispositivo movil.
Especificaciones Samsung Galaxy j7:

e Procesador: Exynos 7580 1.5GHz

e RAM: 1.5GB

e Pantalla: 5.5", 720 x 1280 pixels

e Versiéon de Android: Android 5.1Lollipop

SAMSUNG SAMSUNG

Figura 5.11: implementacién Galaxy j7

Fuente: edicién propia

No presento problemas con el disefio, todos sus elementos estuvieron en su lugar,
reacciono de manera eficiente al activar el GPS (sistema de posicionamiento global)
al igual que capturar la ubicacion de este, este no presento las ventanas pidiendo
gue el usuario le diera permisos al usuario de usar caracteristicas del dispositivo.
Especificaciones Sony Xperia E5:

e Procesador: MediaTek 6755 4 nucleos a 1,3GHZ.

e RAM: 1.5 GB.
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e Pantalla: 5 pulgadas con resolucion HD (1.280 x 720 pixeles).

e Version de Android: Android 6.0 Marshmallow.

Figura 5.12: implementacion Sony Xperia E5

Fuente: edicién propia

No se presentaron problemas de disefio, todos los elementos permanecieron en su
lugar correspondiente, presento problema al momento de iniciar el GPS (sistema de
posicionamiento global) al igual un retraso al momento de capturar su ubicacion
GPS(sistema de posicionamiento global), se lanzaron las ventanas de permisos
para utilizar ciertas caracteristicas del dispositivo,
Especificaciones Moto E4:

e Procesador: MediaTek de cuatro nucleos de 1.3GHz

e RAM: 2 GB.

e Pantalla: 5 pulgadas HD (1280x720) 294 ppp, cristal 2.5D.

e Version de Android: Android 7.1 Nougat.
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¢Permitir que la
Shaddai realice la
siguiente accion:
acceder a la ubicacion
del dispositivo?

RECHAZAR  PERMITIR

Figura 5.13: implementacion Moto E4

Fuente: edicion propia

No presento problemas al momento con el disefio, se detectaron detalles en
reconocer el logo de la aplicacién, la remplazo por un logo default de Android,
presento problemas al usar el GPS (sistema de posicionamiento global), no se
activo y no permitio él envié de la posicion GPS (sistema de posicionamiento
global) del dispositivo se lanzaron las ventanas de permisos para utilizar ciertas

caracteristicas del dispositivo.

5.6. Implementacion de la App

Ya finalizada la fase de disefio y codificacion procederemos a la fase de
implementacion, dentro de esta fase se visualizara las pantallas que ya fueron
disefiadas anteriormente pero ya siendo implementadas dentro de un entorno real.
Como primera fase de implementacion procederemos a generar el registro de un
chofer dentro de la aplicacion. Para muestra de la funcionalidad de la Aplicacién
ocuparemos el chofer llamado Eduardo Nava para proceder a registrarnos y realizar

las actividades correspondientes.
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Como primer paso escribimos su nombre y su apellido dentro de los campos de

texto, procedemos a dar en “Entrar” para comenzar nuestro registro.

&

€l Shaddai

Eduardo

Bienvenido Al Sistema de

Para poder continuar es necesario

que registre este telefono a Su

Nava

Recordar ENTRAR
usuario

Sistema de Registro
Se ha registrado su telefono

ACEPTAR

Figura 5.14: pruebas de implementacion de registro
Fuente: edicién propia

&

€l shaddai

Eduardo

Nava

Recordar ENTRAR
usuario

Te Has Registrado Con Exito

una vez que se finalizado nuestro proceso de registro podremos iniciar sesién

presionando nuevamente en el botén Entrar, ya realizada esta accién tendremos

acceso a una ventana como se muestra a continuaciéon. Procederemos a presionar

en la opcion que dice asistencia, ya dentro de la ventana perteneciente al modulo

de asistencias procederemos a registrar las primeras tres entradas y podremos

observar que nos marca la hora, minutos y segundos en los que se realizé el

chequeo.
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€l Shaddai €l Shaddai

Bienvenido al Menu de Opciones

Bienvenido Al Modulo de Asistencia
Eduardo Nava

Eduardo

Registrar Asistencia

W o
Asistencia Asistencias Registradas
2018-01-24
Hora de entrada: 00:12:40
f . Hora de Comida: 00:12:51
‘ LN Hora de Regreso: 00:13:20

S
J. .U Hora de Salida:
Remisiones

Seleccione una Opcion

Figura 5.15: pruebas de implementacién menu y asistencia.

Fuente: edicion propia

Tomando como referencia la ventana de menu que se muestra en el paso anterior,
seleccionaremos la opcion que dice remisiones, dentro de esta ventana podremos
ver todas las remisiones que el chofer tiene asignadas a su cargo. Como se puede
observar se da una breve informacion de las remisiones como es su cliente,
sucursal, fecha de salida y el estatus de entrega en que se encuentra.
Procederemos a realizar una devolucion, para ello basta con seleccionar cualquiera
de los elementos de la lista que se muestra, como vemos se abre una ventana
emergente donde nos pide seleccionar una de las dos opciones disponibles,
seleccionamos entregado, ahora nos mostrara una ventana donde podremos
ingresar el folio de entregado, insertamos el folio y daremos en enviar, una vez
enviado nos dara la respuesta por parte del servidor avisandonos que la peticion

fue aceptada y fue registrada la remision con su folio de entregado.



Shaddai Q

NoRemision 6397

Cliente NUEVA WAL MART
Sucursal:  PUEBLO VIEJO
Salida 15/12/2017

Estatus En Proceso

NoRemision 6405

Cliente NUEVA WAL MART
Sucursal:  MARTINEZ

Salida 18/12/2017 Folio:6397

Estatus:  En Proceso Selecciona una opcion Folio Regreso: 123456

Shaddai: Respuesta
Su Peticion ha sido Agregado

ENTREGADO  DEVOLUCION
NoRemision 6407 CANCELAR  ENVIAR
Cliente NUEVA WAL MART
Sucursal :  ALTOTONGA
Salida 16/12/2017
Estatus En Proceso

ACEPTAR

NoRemision 6412
Cliente NUEVA WAL MART
Sucursal:  PANUCO

Salida 19/12/2017
Estatus En Proceso

NaDamician £412

Figura 5.16: pruebas de implementacion de entregas

Fuente: edicién propia

Tomando como referencia la ventana emergente donde nos pide seleccionar la
opcion de entrega o devolucion, procederemos a seleccionar la opcion devolucién,
para esta ventana nos mostrar todas las presentaciones que contiene esta remision
asignada, dentro de esta ventana podremos ingresar el folio de devolucion en la
parte superior como se muestra en la siguiente imagen, como prueba de validacion
en la primer imagen se ingresaron devoluciones mayores a las cantidades de piezas
en existencia, como podemos observar se pone una un mensaje de alerta

declarando una accién invalida en cada una de las presentaciones.

Para proceder a insertar nuestra devolucion se insertan cantidades acordes a las
gue tenemos en existencia actualmente, ingresamos algun tipo de observacion en
la parte inferior declarando el motivo de la devolucién de cada una de las piezas,
para este ejemplo solo dejaremos como sin observaciéon y procedemos presionar el
boton capturar devolucién, a continuacion nos mostrara una ventana de
confirmacion, daremos aceptar y finalmente tendremos un mensaje de que nuestra

peticiéon fue insertada con éxito.
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€L Shaddai
Folio Remision: 6405

Folio Devolucion:

Lista de Presentaciones
12nera Calvario Piezas Devueltas

% 100 @
12nera Aurrera Piezas Devueltas
60 100 @
18nera Calvario Piezas Devueltas

29 100 ©

Accion Invalida en 18NERA CALVARIO

sin observacion

2580963

Capturar Devolucion

€l Shaddai
Folio Remision: 6405

Folio Devolucion:

Lista de Presentaciones:
12nera Calvario Piezas Devueltas

30 30
12nera Aurrera Piezas Devueltas
60 30
18nera Calvario Piezas Devueltas

20 20

18nera Aurrera Piezas Devueltas
Observaciones de la devolucion

sin observacién

Capturar Devolucion

2580963

Shaddai: Verifique si los datos
son correctos

¢Esta Seguro que seguro de que los

datos son correctos?

CANCELAR  ACEPTAR

Figura 5.17: pruebas de implementacién de devolucion

Fuente: edicién propia

Shaddai: Respuesta
Su Peticion ha sido Agregado

ACEPTAR

En conclusién Tras haber descrito las herramientas que se fueron empleando para

el desarrollo de este proyecto, se concluye que, se puede crear aplicaciones méviles

robustas capaces de recibir y enviar informacion e implementar el uso de sensores

del dispositivo mavil en el que se encuentra alojada, con la implementacién de una

correcta metodologia de desarrollo de software que sea flexible a los cambios

inesperado en el transcurso de la creacion del producto y que brinde herramientas

de recoleccién de requerimientos faciles de implementar nos ayuda a nosotros como

desarrolladores a la creacion de multiples documentos extensos, ahorrandonos

tiempo de documentacion para enfocarse a la correccion de errores o cambios.
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6. Resultados

6.1. Evaluacion de eficiencia con administrador

Con la finalidad de conocer la opinion de los administradores que usaron la
aplicacion web que fue anexada a su sistema, se procede a aplicar una encuesta
para conocer sus preferencias referentes al entorno web y la recepcién de la

informacién correspondiente a la implementacion de la aplicacion movil.

¢Como considera la interfaz de
usuario?

O B, N W b

Excelente Buena Regular Mala Terrible

B {Como considera la interfaz de usuario?

Cuadro 6.1: estadistica pregunta administrador 1

Fuente: edicién propia

Se obtuvo que el 100% de los usuarios la considera buena, concluyendo que se

obtuvo una interfaz intuitiva y facil de manipular.

¢Como considera la eficiencia del
rastreo GPS?

2 .
0
Excelente Buena Regular Mala Terrible

B ¢{Como considera la eficiencia del rastreo GPS?

Cuadro 6.2: estadistica pregunta administrador 2

Fuente: edicién propia
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Se obtuvo que el 100% de los usuarios considera que la eficiencia del rastreo GPS
es mala, concluyendo que la implementacién del rastreo vehicular no cumplié con

las expectativas esperadas.

éComo considera la generacion de
reportes?

0 ]

Excelente Buena Regular Mala Terrible

W (Como considera la generacidn de reportes?

Cuadro 6.3: estadistica pregunta administrador 3

Fuente: edicion propia

Se obtuvo que el 100% de los usuarios considera que la generacion de los reportes
es regular, concluyendo que formato empleado no logro las expectativas esperadas,

esto debido al constante cambio de los formatos de reporte.

¢Como considera la implementacién
de la app en el proceso de entregas?

2
, = [l

Excelente Buena Regular Mala Terrible

W ¢{Como considera la implementacién de la app en el proceso de
entregas?

Cuadro 6.4: estadistica pregunta administrador 4

Fuente: edicién propia

Se obtuvo que el 10% de los usuarios considero que la integracion de la app en el
proceso de entrega es excelente y el 90% de los usuarios la consideran buena,
concluyendo con un resultado satisfactorio referente a la mejora del proceso de

entregas.
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Anteriormente el proceso de las devoluciones se llevaba de manera manual, desde
el momento en que las remisiones llegaban a los encargados de repartir las
remisiones entre los operadores, hasta el momento de recibir la informacién de cada
devolucién. Para solventar esta problemética se optd por desarrollar un médulo

dentro del sistema con el que cuenta la empresa.

Al ya existir un moédulo donde se registran las remisiones que ya han sido cargadas

por el personal administrativo se desarrollé la ventana de crear porteo que va

enlazada a la ventana de remisiones, es decir, dependiendo de las remisiones que

han sido agregadas se podra visual en una lista desplegable.

Agregar Envios

No. Remision Fecha Salida Operador Origen Salida
| 24/01/2018 ‘ ‘ Selecciona v ‘ BODEGA ‘ Agregar Entrega

| Seleccionar Remision v

Figura 6.1: ventana web de registro de envios

Fuente: edicién propia

Como prueba de validacion se procedido a intentar registrar una entrega sin

seleccionar alguna remision y algun operador en especifico.

La prueba de validacion resulto exitosa, no se debe de poder ingresar ninguna
entrega si €s que no se cuenta con una remisioén asignada y un operador a cargo

de su traslado.

-
I, ... .- -

LLENA LOS DATOS PRINCIPALES!!
No. Remision Fecha iida

| Seleccionar Remision -| | 24/01/2018 m A Agregar Entrega

Figura 6.2: prueba de validacién web

Fuente: edicién propia

Para la recoleccion de la informacion que cada operador proporciona al encargado
del mostrador, se genera una lista todos los dias donde se anota cada una de las
observaciones que se le dio al operador al momento de entregar su carga, este

proceso ha sido uno de los mas tardados ya que esta informacioén ha tenido retrasos
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hasta de 48 horas. Con la implementacién de la aplicacion movil y la creacion de la

ventana de crear porteo se puede consultar esta informacion de una manera mas

rapida.

Con la creacion de esta ventana se logré consultar informacion de una manera mas

rapida, al poder buscar las remisiones por operador, fecha de salida o por clientes

logra agilizar el proceso de busqueda de informacién como son las cajas que han

sido entregadas y se logra obtener informacion de la causa de las devoluciones.

Buscar

Itinerario De Entregas

EDUARDO ‘Generar Reporte del Dia

6407

6410

6412

6413

6414

6418

13

NUEVA WAL
MART

NUEVA WAL
MART

NUEVA WAL
MART

NUEVA WAL
MART

NUEVA WAL
MART

CHEDRAUI

ALTOTONGA  Eduardo  16/12/2017
ZAMORA Eduardo  16/12/2017
CENTRO
PANUCO Eduardo  19/12/2017
PEROTE Eduardo  16/12/2017

TANTOYUCA  Eduardo  19/12/2017
TUXPAN Eduardo  10/05/2017

CRYSTAL
123

Figura 6.3: listado de envios

Fuente: edicién propia

Sin Observacion

Sin Observacion

Sin Observacion

18ner calvario 200 piezas rotas 30nera
calvario 400 piezas rotas

Entregado

Entregado

En
Proceso

En
Proceso

En
Proceso

Entregado

para la generacion de los reportes que se piden a diario ya no se necesita que los

operadores lleguen a la bodega de la empresa para poder pasar sus observaciones

al finalizar todas sus entregas, debido a que las observaciones ya se mandan a

través de la aplicacion movil se puede generar este reporte de manera mas rapida.
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-

. @

€l Shaddai

No

Cajas

Huevo El Calvario “EL SHADDAI"”

Col. Melchor Ocampo, José de Emparan, N

Reporte de remisiones del dia

Cliente Sucursal

Remision Entregad
as

6397

8405

8419
28869

8423

18 NUEVA WAL PUEBLO
MART VIEJO

20 NUEVA WAL MARTINEZ
MART

13 NUEVA WAL ALTOTONG
MART A

0 NUEVA WAL ZAMORA
MART CENTRO

0 NUEVA WAL PANUCO
MART

0 NUEVA WAL PEROTE
MART

0 NUEVA WAL TANTOYUC
MART

15 CHEDRAUI TUXPAN

CRYSTAL
0 SORIANA NARANJOS
2 CHEDRAUI TUXPAN
CRYSTAL
0 NUEVA WAL TUXPAN
MART

Operador

Eduardo
Eduardo
Eduardo
Eduardo
Eduardo
Eduardo
Eduardo

Eduardo

Eduardo
Eduardo

Eduardo

Salida

15/12/2017

18/12/2017

16/12/2017

16/12/2017

19/1272017

16/12/2017

19/12/2017

10/05/2017

15/12/2017
10/05/2017

01/01/2018

Figura 6.4: reporte de envios

Fuente: edicion propia

Observacion  Estatus
Sin Entregado
Observacion

sin observacion Entregado

Sin Entregado
Observacion
Sin Entregado
Observacion
Sin En Proceso
Observacion
En Proceso
En Proceso
18ner calvario  Entregado

200 piezas

rotas 30nera
calvario 400
piezas rotas
En Proceso
Sin Entregado

Observacion
sin obervacion En Proceso

Con la implementacion del rastreo GPS (sistema de posicionamiento global)

implementado en los dispositivos méviles de los operadores se logré obtener una

visualizacion mas exacta por donde es que los transportistas conducen, con esto se

logro evaluar los tiempos de traslado, el coste de combustible que se ha gastado

por cada una de las vias que han tomado, incluso se planifica nuevas rutas de envio

con la finalidad de reducir estos tiempos y costos de gasolina

Google

RUTA EN MAFA DE UNIDAD SELECCIONADA

Figura 6.5: rastreo vehicular

Fuente: edicién propia
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Resultados obtenidos

Actividades Antes Actualmente
Informes 5a 10 horas 7 horas
Captura de devoluciones | 24 a 48 horas 4 a 10 horas
Informacion actualizada | 24 a 48 horas 4 a 10 horas
Inventario finalizado 48 horas 24 horas

Rastreo vehicular

Mensajes por WhatsApp

mostrando su ubicacion

Interfaz que muestra la
ruta por la cual ha pasado
el operador

Cuadro 6.5: resultados obtenidos por parte del administrador

6.2.

Fuente: edicion propia

Evaluacion de eficiencia como cliente

Con la finalidad de conocer la opinién de los operadores que usaron la aplicacion

se procede a aplicar una encuesta para conocer sus preferencias referentes a la

aplicacion. Para ello se realizé un muestreo

El muestreo es el proceso de seleccionar un conjunto de individuos de una

poblacién con el fin de estudiarlos y poder caracterizar el total de la poblacion. [49]

Para ello se establecio un margen de error del 5% y un nivel de confianza del 95%

a un universo total de 10 personas.

Muestra

N=Poblacion
n=Muestra

p=Probabilidad a favor

zz*p*q*N
n

T e(N-1)+22+P+Q




g=Probabilidad en contra
z=Nivel de confianza

e=Error de muestra

1.96%%0.5+0.5 * 10
T0.052(10—1) + 1.962+0.5 % 0.5
9.604
™ =0.9829
n=9.7710

n=10

n

Se procedio a aplicar la encuesta a los 10 operadores que ocuparon la aplicacion,
done las 10 personas representan al 100% de los operadores. Aplicando la

encuesta se obtuvieron los siguientes resultados.

¢Como considera la interfaz de
usuario?

o N B O

Excelente Buena Regular Mala Terrible

B {Como considera la interfaz de usuario?

Cuadro 6.6: estadistica pregunta cliente 1

Fuente: edicién propia

Se obtuvo que 70% de los operadores consideran que la interfaz de usuario es
buena y 30% de los operados consideran que es regular, concluyendo que la

interfaz disefiada es bien recibida por parte de los usuarios
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¢Como considera la usabilidad de la
aplicacion?

o N B O

Exelente Buena Regular Mala Terrible

W ¢ Como considera la usabilidad de la aplicacién?

Cuadro 6.7: estadistica pregunta cliente 2
Fuente: edicion propia

Se obtuvo que 20% de los operadores considera la usabilidad excelente, 60%

operadores considera que es buena y finalmente 20% que es regular, concluyendo

gue la usabilidad de la aplicacion es bien recibida por parte de los usuarios.

¢Como considera la agilizacion que
brinda la aplicacidn en el proceso de

entregas?
10
-~
0 I -
Excelente Buena Regular Mala Terrible

W ¢Como considera la agilizacion que brinda la aplicacién en el
proceso de entregas?

Cuadro 6.8: estadistica pregunta cliente 3

Fuente: edicién propia

Se obtuvo que 10% de los operadores considera excelente la agilidad que
proporciona, 70% de los operadores considera que es buena y finalmente 20%
operadores considera que es regular, concluyendo que la aplicacion movil cumple

con su objetivo de mejorar el proceso de entregas.
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¢Como evalua la eficiencia de la

aplicacion ?
10
5
0 [ —
Excelente Buena Regular Mala Terrible

W (Como evalua la eficiencia de la aplicacion ?

Cuadro 6.9: estadistica pregunta cliente 4
Fuente: edicion propia

Se obtuvo que 10% de los operadores considera que la eficiencia de la aplicacion
es excelente, el 80% considera que es buena y el 10% considera que es regular,

concluyendo que la aplicacién cumple satisfactoriamente su funcion.

¢Como considera el proceso de
captura de datos?

10

0 |

Excelente Buena Regular Mala Terrible

W ¢{Como considera el proceso de captura de datos?

Cuadro 6.9: estadistica pregunta cliente 5

Fuente: edicién propia

Se obtuvo que el 90% de los operadores considera que el proceso de captura de
informacion es considerado regular, y el 10% lo considera buena, concluyendo que
el proceso de captura es un poco laborioso en el caso de los operadores que no

cuentan con mucha experiencia en el uso de aplicaciones maviles.
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¢Como calificaria el manual de
usuario?

o N B O o

Excelente Buena Regular Mala Terrible

B ¢ Como calificaria el manual de usuario?

Cuadro 6.10: estadistica pregunta cliente 6
Fuente: edicion propia

Se obtuvo que el 70% de los operadores considera util el uso del manual de usuario
y el 30% lo considera regular, concluyendo un resultado positivo por aquellos

usuarios que no cuentan con demasiada experiencia en el uso de aplicaciones.

¢Como calificaria a la aplicacion?

10
8
6
4
2
0 [ |
Excelente Buena Regular Mala Terrible

W ¢ Como calificaria a la aplicacién?

Cuadro 6.11: estadistica pregunta cliente 7

Fuente: edicién propia
Se obtuvo que un 90% de los operadores considera buena la aplicacién y un 10%

la considera regular, se concluye satisfactoriamente que la aplicacion es bien

recibida por parte de los usuarios.

Anteriormente los operadores demoraban un lapso de 24 a 48 horas en poder
entregar la informacion correspondiente a sus entregas, esto ocasionaba que la

informacion no pudiera estar actualizada en tiempo y forma probando problemas
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con el personal de la empresa el calvario cuando necesitaban consultar informacién

relacionada a las entregas que fueron programadas.

Para solventar esta problemética se desarrollé una aplicacibn movil para la
plataforma Android, aprovechando que dentro del personal de la empresa la
abundancia de este sistema operativo es mucho mayor al del sistema 10S. Se
comenz0 a disefar ventas que fueran intuitivas para los operadores, se realizaron
pruebas de validaciones donde se previene la ausencia de informacién en cada uno
de los campos, asi como evitar que se ingresaran cantidades de piezas devueltas

a las que se tienen en existencia en el cargamento.

Lista de Presentaciones:
12nera Calvario Piezas Devueltas

* 100 @
12nera Aurrera Piezas Devueltas
60 100 ©
18nera Calvario Piezas Devueltas
40 100 ©

Accion Invalida en 1T8NERA CALVARIO

sin observacién

Capturar Devolucion

Figura 6.6: captura de devolucion

Fuente: edicién propia

Las pruebas de validacion resultaron de manera exitosa, se evito el ingreso de
caracteres que no sean numeros y campos vacios, la implementacion de esta
ventana para la captura de devoluciones resulto ser muy efectiva para el personal
gue labora en las oficinas de la empresa ya que se logré repartir el trabajo que aria

una sola persona en un total de 10 personas.



Resultados obtenidos

Actividades

Antes

Actualmente

Personal encargado de

capturar devoluciones

1 persona

10 personas

Horas de captura 1:30 a 2 horas 1 hora
Informacion actualizada 24 a 48 horas 4 a 10 horas
Inventario finalizado 48 horas 24 horas

Cuadro 6.12: resultados obtenidos por parte del cliente

Como conclusion la implementacién de la aplicacion movil se logr6 obtener
resultados favorables en cuanto a tiempos de entrega de la informacion de cada
una de las entregas que se realizaron en el trascurso del dia, con el apoyo de un
entorno web que apoya con la consulta de esta informacion, asi como la creacion
de su correspondiente reporte se logré eliminar los lapsos de espera que en su
momento fueron un gran problema. Con la implementacion del rastreo GPS se logro

mejorar la seguridad de los vehiculos de reparto, con esto se evitdé el uso mal

Fuente: edicién propia

intencionado de los vehiculos y el desvi6 de las rutas establecidas.




7. Conclusion

Actualmente muchas empresas que estan en constante crecimiento buscan la
manera mas eficiente de hacer su trabajo, ofrecer sus servicios, reducir tiempo y
costos, para lograr sus objetivos buscan tecnologias novedosas que les ofrezcan

soluciones optimas que los ayuden a lograr su cometido.

Con el constante desarrollo de las tecnologias méviles se puede contar con las
herramientas necesarias que apoyaran para poder desarrollar aplicaciones moviles
gue nos ayuden a darle solucién a los problemas de la empresa y a su vez hacer
mas eficiente su flujo de trabajo. Es por ello que, con el desarrollo de esta aplicacion
movil, se puede comprobar que, con el uso de estas tecnologias podemos crear
aplicaciones moviles que ofrezcan soluciones optimas a empresas que utilicen

bases de datos y sus servicios dependan de esta.

Con el desarrollo de la presente tesis, la primera hipotesis que se plante6 al iniciar
esta investigacion en que con el desarrollo de un sistema web para llevar el control
de los usuarios que se han registrado en la aplicacion, ha sido aceptada. Con los
resultados obtenidos se logré resetear el estado de cada uno de los dispositivos

para que el proximo operador pueda disponer del dispositivo.

La segunda hipotesis que se plante6 en que consiste en el desarrollo de una
aplicacion movil para capturar piezas devueltas y folios de remisiones, ademas de
recudir tiempo, ha sido aceptada, con los resultados que se obtuvieron se logro

reducir tiempos de captura de remisiones y folios.

La tercera hipotesis que se planteé en que consiste en la implementacion de una
aplicacion movil el operador lograra hacer mas eficiente el proceso de entregas, ha
sido aceptada, con los resultados que se lograron obtener se verifico que al
interactuar el operador con el proceso de entregas se obtuvo mejores tiempos de
entrega de informacion y a su vez contribuyo en el proceso de mantener la

informacion actualizada en tiempo real.

La cuarta hipétesis que se plante6 que consiste en la utilizacién de una aplicacion

mévil como medio de rastreo vehicular el personal de la empresa El Shaddai lograra



conocer la ubicacion actual de cada vehiculo de reparto. Ha sido rechazada, con los
resultados obtenidos se logro visualizar el recorrido que genero el vehiculo, pero a
su vez el dispositivo mévil llego a perder la sefial de la red mévil ocasionando que
se perdiera el rastreo por lapsos de tiempo, otro inconveniente es el consumo de
saldo del cual dispondria cada Smartphone, ocasionando un gran gasto monetario

por parte de la empresa.

Los objetivos que se mencionaron al inicio de la presente tesis se cumplieron, con
la utilizacion del GPS (sistema de posicionamiento global) del dispositivo y utilizando
una interfaz intuitiva, los operadores podran capturar la informacion que se les
proporciona en el trascurso de sus entregas y posteriormente enviarla al personal
encargado del area de porteo, con esto se logra agilizar su trabajo, reducir tiempo y

hacer mas eficiente el sistema ERP con el que cuentan.

7.1. Recomendaciones

Capacitacion de personal.

e Contar con dispositivos con sistema operativo Android.

e Aceptar todos los permisos que la aplicacion solicite.

e Mantener el servidor en funcionamiento en todo momento.

e Mantener el dispositivo encendido en todo momento para no perder el rastreo
GPS (sistema de posicionamiento global).

e Mantener actualizado Android Studio y proceder a actualizar la app conforme

nuevas herramientas se vayan implementando para mejorar su

funcionamiento.

7.2. Trabajos futuros

Para el desarrollo de esta aplicacion se contempldé utilizar el sistema operativo
Android, sin embargo, a pesar de que la gran mayoria de los operadores de la

empresa cuentan con un Smartphone que cuenta con esta plataforma algunos optan



por osar otro sistema operativo, sin embargo, con la metodologia empleada en este

trabajo, se puede realizar el desarrollo para otros sistemas operativos como 10S.

Con la culminacion de este trabajo, se listan las areas en donde la aplicacion puede

ser mejorada, con la finalidad de ser mas eficiente al usuario y la empresa:

e |Inicio de sesion: implementar un control de registro mediante correo
electrénico Gmail y permitir mantener abierta la sesion al abrir la aplicacién.

e Mobdulo de ventas: implementar un médulo para llevar un mejor registro de
las ventas realizadas para los operadores encargados de distribuir producto
a pequeiios locales.

e Permitir seleccionar fotos de la galeria de imagenes, la foto que se seleccione

de las remisiones sea enviada al servidor de la empresa.

El presente trabajo solo se enfoco en el lado de los operadores dedicados a la
entrega de porteo, con este mismo proyecto, se puede crear la aplicacion, del lado
de los operadores encargado de rutas y los clientes a los que se les provee

producto.
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Anexos

A.1 Requerimientos del dispositivo movil.
A continuacion, se lista las caracteristicas con las que debe contar el dispositivo

movil para la posterior instalacion de la aplicacion:

e Smartphone con la version de Android 5.0 Lollipop o superior.
e Contar con GPS (sistema de posicionamiento global)

e Contar con conexion a internet 49

A.2 Instalacion

Para iniciar con la instalacion de la aplicacion en nuestro dispositivo movil
procederemos a adquirir el siguiente archivo Apk (Android aplication package). en
el departamento de porteo. Procederemos a transferir este archivo a nuestro

dispositivo.
| Shaddai.apk

Figura A.1: Apk(Android aplication package) de la aplicacién

Fuente: edicién propia

Nos dirigimos a la carpeta donde alojamos este archivo en nuestro dispositivo movil,

a continuacion, nos aparecera de la siguiente manera como se muestra en la

. Shaddai.apk

Figura A.2: Apk (Android aplication package) en dispositivo movil

siguiente figura.

Fuente: edicién propia

Procederemos a pulsar la aplicacidén, nos mostrar una ventana como se muestra en
la siguiente figura, al ser una aplicacion que no se encuentra alojada dentro de play
store nos pedira que le demos permiso al dispositivo de poder instalar esta Apk

(Android aplication package).

Procedamos a seleccionar ajustes. A continuacion, veremos los ajustes de pantalla

de bloque y seguridad, nos dirigiremos a fuentes desconocidas.



Instalacién bloqueada

Por seguridad, el teléfono se
ha configurado para bloquear
aplicaciones de origenes
desconocidos.

Fuentes desconocidas

Figura A.3: configuracion de fuentes desconocidas
Fuente: edicion propia

A continuacion, nos mostrara una ventana emergente donde nos da una advertencia
de instalar aplicaciones de fuentes externas, dejaremos la configuracion como se

muestra en la siguiente figura y daremos en aceptar.

Fuentes desconocidas

La instalacion de fuentes
desconocidas puede provocar dafios
en el dispositivo y en los datos
personales. Al pulsar Aceptar, acepta
que es el unico responsable de

los dafios que se produzcan en su

dispositivo o de la pérdida de datos
que puedan derivar del uso de estas
aplicaciones.

Permitir solo esta instalacién

Figura A.4: ventana de permiso de fuentes desconocidas

Fuente: edicién propia

A continuacién, aparecera la ventana de instalacion de la aplicacion como se
muestra en la siguiente figura. Daremos en instalar para pasar al siguiente paso.
Esperamos que se termine de instalar, Ya finalizada la instalacion nos mostrar una

pantalla como la siguiente, procederemos a seleccionar abrir.



(@) Shaddai (=) Shaddai (#) Shaddai

¢Quieres instalar esta aplicacién? No requiere o
accesos especiales. i = Instalando... + Aplicacion instalada

CANCELAR INSTALAR LISTO ABRIR

Figura A.5: finalizacion de la instalacion
Fuente: edicién propia

A continuacién, nos mostrara la pantalla principal de la aplicacién, saldra una
ventana emergente pidiéndonos que aceptemos los permisos que requiere la

aplicacion para su funcionamiento, aceptamos todos los permisos y finalmente
ingresamos el nombre y apellido.

E,

‘. ¢Permitir que Shaddai pueda
hacer y administrar llamadas de

teléfono? el{ 5?“;‘4‘4‘“

Nombre

RECHAZAR PERMITIR

Apellido

Recordar ENTRAR
] usuario

Figura A.6: ventana principal de la aplicacién

Fuente: edicién propia
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Tendremos un acceso directo en nuestra pantalla de inicio como se muestra en la

siguiente figura.

Shaddai

Figura A.7: acceso directo
Fuente: edicion propia

A.3 Manual de usuario.
El presente manual sirve como apoyo de uso para la aplicacién movil de El Shaddai,

con esta aplicacion es posible que los operadores puedan
Registrarse.

Al ser la primera vez que se utiliza la aplicacion se necesitara registrarse con sus
credenciales, se procede a ingresar su nombre y su apellido paterno dentro de los
campos de texto que se muestran en la siguiente imagen, al presionar el boton
entrar, se desplegara una ventana emergente que funciona como asistente de
registro de usuario. Ya finalizado este proceso la propia aplicacion nos mostrara un

mensaje avisandonos que nos hemos registrado con éxito.

Bienvenido Al Sistema de
Asistencia Shaddai

€l Shaddai Para poder continuar es necesario

Sistema de Registro

Se ha registrado su telefono

que registre este telefono a Su
Usuario

ACEPTAR
CANCELAR  ACEPTAR

[ Recordar ENTRAR
usuario

Figura A.8: registro

Fuente: edicién propia
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Sesion.
Al iniciar sesion por primera vez, se muestra la pantalla de inicio de sesion.

Para iniciar sesion en la aplicacion, introduce tu nombre y apellido paterno
escribiendo la primera letra en mayUuscula en cada campo de texto, si los datos que
han sido proporcionados son correctos pasara a la pantalla de menu donde podra

seleccionar las opciones disponibles.

En siguientes ocasiones que se ingrese a la aplicacién, no serd necesario que
proporcione de nuevo sus credenciales nuevamente, bastara con solo presionar el
botdn de entrar.

Fo

€l Shaddai

D Recordar ENTRAR
usuario

Figura A.9: ventana principal

Fuente: edicién propia

Registro de asistencia.

Ya iniciada la sesion dentro de la aplicacion, para poder registrar nuestra hora de
entrada sera necesario seleccionar la opcion asistencia como se muestra a
continuacioén. A continuacién, nos mostrara una pantalla como se ve en la siguiente
imagen, dentro de esta podremos comenzar a registrar nuestras asistencias
presionando el boton Registrar asistencia, posterior a esto se comenzara a reflejar
la hora en que se genero la peticion en el tablero que se encuentra en la parte

inferior del boton de registro.



Seleccione una Opcion

€l Shaddai

Bienvenido Al Modulo de Asistencia
Eduardo

Asistencia

Asistencias Registradas
2018-01-24
Hora de entrada: 00:12:40
Remisiones Hora de Comida: 00:12:51
Hora de Regreso: 00:13:20
Hora de Salida

Figura A.10: asistencia
Fuente: edicién propia

Remisiones

Ya iniciada la sesién dentro de la aplicacion, para poder visualizar las remisiones
gue estan a nuestro cargo sera necesario seleccionar la opcion Remisiones como
se muestra a continuacion en la figura A.11. Como se puede observar se da una
breve informacion de las remisiones como es su cliente, sucursal, fecha de salida 'y
el estatus de entrega en que se encuentra. En caso de necesitar consultar alguna
remisién en especifico se presiona en el icono de la lupa que se encuentra en la
parte superior derecha de la pantalla y escribimos alguno de los campos que se

muestran en nuestra lista para filtrarla.

NoRemision 6397
Seleccione una Opcion Cliente:  NUEVA WAL MART

Sucursal :  PUEBLO VIEJO
Salida 15/12/2017
Estatus En Proceso

L]
NoRemision 6405
« Cliente:  NUEVA WAL MART

Sucursal:  MARTINEZ
Salida 18/12/2017

Asistencia Estatus:  En Proceso
NoRemision 6407
Cliente NUEVA WAL MART
Sucursal : - ALTOTONGA
Salida 16/12/2017

Remisiones Ftatus: En Proceso

NnRamicinn ca1n

Figura A.11: lista de remisiones

Fuente: edicién propia
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Devolucion sin piezas

Para capturar una devolucién sin pieza seleccionamos alguno de los elementos que
se muestran en la lista de remisiones, ahora nos desplegara una ventana emergente
donde nos pide seleccionar entregado o devolucién, seleccionamos entregado,
posterior a esto se mostrara una ventana emergente que nos mostrara el nimero
de folio de la remisidn seleccionada y un cuadro de texto donde podremos ingresar
el folio de entregado, se captura el folio y se procede a enviar y recibiremos un

mensaje de respuesta.

Folio: 6397
123456

Folio: 6397
123456

Shaddai: Respuesta

Folio Regreso:

Folio Regreso: Su Peticion ha sido Agregado

CANCELAR  ENVIAR CANCELAR  ENVIAR

ACEPTAR

Figura A.12: devolucion sin pieza

Fuente: edicién propia

Devolucién con piezas.

Para capturar las devoluciones que contienen devolucion en alguna de sus
presentaciones procedemos a seleccionar la remision en nuestra lista, una vez que
se muestra la ventana emergente de opciones, seleccionamos devoluciéon, a
continuacion, nos mostrara una ventana como se muestra a continuacion, se
procede a capturar el folio de devolucién en la parte superior , para capturar las
piezas devueltas podremos y la observacion podremos ingresarlas en el tablero que

se muestra en la parte inferior.
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€l Shaddai

Folio Remision: 6405

2580963

Folio: 6397
123456

Folio Regreso:

CANCELAR  ENVIAR

sin observacién

Capturar Devolucion

Figura A.13: devolucién con pieza
Fuente: edicién propia

Para finalizar con la devolucibn procedemos a presionar el botén capturar
devolucién, a continuacidon, nos mostrara una ventana de confirmacioén, daremos

aceptar y finalmente tendremos un mensaje de que nuestra peticiéon fue insertada

con éxito.

Shaddai: Verifique si los datos

son correctos
Shaddai: Respuesta

datos son correctos? Su Peticion ha sido Agregado

(Esta Seguro que seguro de que los

CANCELAR ACEPTAR
ACEPTAR

Figura A.14: respuesta de insercion

Fuente: edicién propia
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