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RESUMEN

Hoy en dia los dispositivos moviles son usados para una variedad de propdsitos, y
se ha convertido en una herramienta muy importante en diferentes sectores
productivos, que permiten al usuario realizar actividades, tales como: acceder a

servicios, mantenerse informados y almacenar informacion de su trabajo.

El presente proyecto se realiz6 en las instalaciones del Tecnologico Nacional de
México Campus Huejutla con el objetivo de brindar una herramienta tecnolégica
que permita llevar un control sobre el consumo de alimento y frecuencia de
alimentacion de los cerdos, desarrollando una aplicacion para dispositivos méviles
que permita el acceso a la informacién detalladamente sobre el control de la
alimentacion en tiempo real de manera rapida y sencilla, donde el productor pueda
visualizar la informacion sin la necesidad de estar presente en dicha area. Esta
informacion se registrara en una base de datos que se administrara por medio de
una aplicacion, misma que procesara los datos de forma gréfica o estadistica y
con esto calculard con ellos ciertos variables como: El peso vivo, la ganancia
diaria de peso y el consumo diario de alimento. Esto facilitara el trabajo del
productor, ya que estara bien informado de sus ingresos sin necesidad de estar

presente.
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|. INTRODUCCION

En las ultimas décadas, los dispositivos méviles se han modernizado con nuevas
aplicaciones mas eficientes que son utilizadas actualmente en diferentes sectores
productivos como la industria y la agricultura, reduciendo los procesos que son
realizados de forma manual, logrando reducir los costos de produccion, y

aumentando las ganancias econémicas.

Las aplicaciones tienen la capacidad de ser personalizadas para cumplir con las
necesidades especificas de los usuarios y que obtengan un buen resultado,
proporcionando reportes de la produccién mediante alertas y notificaciones, para
que analizen y tomen decisiones que ayuden a optimizar el trabajo en la

produccion.

El presente proyecto se basa en el desarrollo de una aplicacion para dispositivos
moviles que les permita a los productores conocer la informacion sobre el
consumo de alimento, la frecuencia de alimentacion de los cerdos, de manera
inmediata obteniendo grandes ventajas. La aplicacion proporciona informacion
clave para la toma de decisiones; esta informacién se visualizard de forma
sencilla, clara y facil de analizar e interpretar. Obteniendo una herramienta util con

grandes beneficios.



ll. DESCRIPCION DE LA EMPRESA

En sus afos de vida el Instituto Tecnoldgico de Huejutla ha sido el impulsor de la
educacion en Meéxico y formador de varias generaciones de profesionistas

comprometidos.

FECHA DE FUNDACION 22 DE OCTUBRE

LEMA “‘Hombre, Campo, Razo6n y Estudio”

ANOS DE SERVICIO 43 ANOS

1282 Estudiantes, y una plantilla 57 de personal

MATRICULA docente y 31 Administrativos y apoyo a la
Educacion.

MASCOTA Tigrillo

DIRECTOR Lic. Evaristo Rogaciano Lopez Hernandez

DIRECCION Carretera Huejutla-Chalahuiyapa km. 5.5,

Huejutla de Reyes, Hgo. C.P. 43000

Tabla 1 Informacién de la institucion.

Orgullosamente el Instituto Tecnoldgico de Huejutla es la primera institucion de
nivel superior lider en ofertar educacion de calidad en la huasteca, sierra y estados
vecinos, este ailo conmemora su 44 Aniversario, hoy forma parte del Tecnologico
Nacional de México que cobija a 264 Tecnolbgicos distribuidos en todo el
territorio nacional, considerando este sistema tecnolégico de educacion superior

mas grande en américa latina.




Vision

Ser una Institucion lider en la Educacion  Superior Tecnoldgica, de alto
desempeiio y comprometida en la practica de valores, contribuyendo asi a la

informacion de una sociedad a la altura de las exigencias del entorno.

Mision
Formar profesionales competitivos emprendedores y humanistas con un enfoque

de desarrollo sustentable, capaz de transformar el entorno social, preservar y

rescatar la identidad cultural.

Valores

Honestidad, Calidad, Humanismo, Espiritu de servicio, Liderazgo, Trabajo en

Equipo, Respeto, Responsabilidad.
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Organigrama de la institucion
En la actualidad la institucion se encuentra dividida por tres areas funcionales. A continuacion se mostrara el

organigrama de la Institucién:

Lic. EVARISTO ROGACIANO

DIRECCION ‘
LOPEZ HERNANDEZ

I
SUBDIRECCION DE PLANEACION Y
VINCULACION
M. en C. JUAN DE DIOS VINIEGRA VARGAS

.

| | I I I I
DEPARTAMENTODE  DEPARTAMENTODE  DEPARTAMENTODE  DEPARTAMENTO  CENTRODE
DE SERVICIOS INFORMACION

DEPARTAMENTO DE 1
PLANEACION, GESTION. COMUNICACIONY ~ ACTIVIDADES
PROGRAMACION Y TECNOLOGICA Y DIFUSION EXTRAESCOLARES
M. Maria 7 M. en D. Felipe de. Victo : . Rosalin
(Cosiveioes etemon | | oo | i | | et Ao
Figura 1 Organigrama de la institucion.
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Localizacion del area de trabajo

El departamento para el cual sera desarrollada la aplicacion, es mantenimiento y
equipo (fomento productivo) que se encarga de coordinar y evaluar las actividades
relacionadas con el mantenimiento preventivo y correctivo de los procesos de
produccion agropecuaria. La aplicacién sera implementada en las instalaciones del
sector porcino para mejorar el registro y control sobre cantidad de alimento

consumido.
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Ill. PROBLEMA A RESOLVER

En México el consumo cérnico se basa en tres productos principales que son la
carne de res, de pollo y la carne de cerdo, siendo este Ultimo el alimento mas
consumido en la region huasteca, de acuerdo a la informacion obtenida por el
(INEGI, 2019) el porcentaje aproximado de consumo de carne de cerdo es de 35 a
40%, no solamente es consumido por su bajo precio, sino por su sabor en platillos

tradicionales.

Actualmente una de las problematicas encontrados dentro del area porcina del
Instituto Tecnoldgico de Huejutla es que no llevan un buen control sobré el registro
y control de la alimentacién de los cerdos, ya que la alimentaciéon que se da a los
porcinos se lleva a cabo en comederos tradicionales y por tanto los cerdos
consumen de manera inadecuada y hacen un desperdicio de alimento. También
no se sabe con exactitud si realmente consumen dicho alimento, ni la cantidad
exacta de lo que comen diariamente, con este proyecto se pretende resolver lo

siguiente:

e Facilitar al productor la elaboracion de reportes

e Tener un buen control de la informacién

¢ Reducir gastos en papeleria

e Calcular el tiempo aproximado del consumo de cierta cantidad de alimento

e Identificar los constantes cambios en la alimentacion del cerdo, lo cual
permitird al productor tomar medidas pertinentes sobre alguna enfermedad.

De acuerdo a lo anterior, se encontré la necesidad de desarrollar una aplicacion
moderna que facilite la visualizacién de la informacion para el encargado del area

porcina.

13



V. OBJETIVOS

General

Desarrollar e implementar una aplicacion moderna de dispositivos moviles para
mejorar el registro y control de consumo de alimento y frecuencia de alimentacion

de los porcinos.

Especificos

e Disefiar la aplicacion de acuerdo a las necesidades del productor.
e Implementar la aplicacién para mostrar las ventajas que ofrece.

e Proporcionar informacion actualizada en el formato adecuado de

alimentacion de los cerdos.

14



V. JUSTIFICACION

Con el fin de mejorar la productividad del sector porcino es fundamental
implementar una aplicacion sobre el control de la alimentacion de los porcinos ya
que hoy en dia las aplicaciones son las herramientas mas empleadas en

diferentes sectores productivos.

Actualmente el area porcina no cuenta con nuevos avances tecnoldgicos que
permita procesar datos en tiempo real sobre la alimentacién, esta informacion se
registra de forma manual por lo que se requiere de personal que esté llevando el
control de la cantidad de alimentacion que le estad suministrando, por lo tanto no se
conoce con exactitud si los datos son los correctos sobre la cantidad de alimento

gue consume el cerdo.

La implementacién de esta aplicacion para dispositivos moviles planteada en dicha
area, es para el registro y control de consumo de alimento y frecuencia de
alimentacion de los porcinos, mejorando la produccion, visualizando dichos datos
desde una aplicacion movil, esto facilitarad mostrar la cantidad del alimento exacto
que consume cada cerdo de manera precisa e inmediata, dependiendo de su

edad, con el unico fin de lograr que cada cerdo lleve una alimentacion adecuada.

Lo anterior podra reflejarse en el proyecto permitiendo determinarcuanto alimento
consume un cerdo al dia, con la finalidad de saber a cuanto tiempo tarda un cerdo
en llegar a obtener un peso 6ptimo, en donde el productor tomard decisiones
eficientes, para mejorar la produccién y también para poder detectar las

principales causas de la baja produccién dentro del area.

15



VI. FUNDAMENTO TEORICO
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La importancia de la alimentacién en los cerdos

La alimentacion de los cerdos es una de las practicas mas importantes en la
porcicultura, ya que de ella dependen el estado de los animales, su crecimiento y
la rentabilidad de la granja, ya que la alimentacion representa 80 a 85% de los

costos de produccion.

Los cerdos son alimentados con dietas especificas, lo que se conoce como
alimentacion por etapas o fases, estas se definen como un periodo especifico de
vida del animal donde necesita una cantidad especifica de nutrientes para cumplir
con sus funciones de mantenimiento y desarrollo en condiciones éptimas de salud
y tiene el efecto positivo en la eficiencia en la utilizacion de los nutrimentos. Por
tanto, una cerda recibe una dieta especifica si estd gestante y otra si ya han
nacido sus lechones (lactante), de igual forma un cerdo recibe de seis a siete
dietas especificas dependiendo de su peso desde que nace hasta que termina su

crecimiento.

Estas dietas varian en el porcentaje de nutrimentos que tienen. Entre los
nutrimentos que deben recibir los cerdos en la dieta estan la energia, las
proteinas, los minerales y las vitaminas, ellos satisfacen un 100% de las
necesidades de los animales. Dependiendo de la etapa unos nutrientes se
necesitan en mayor cantidad que otros; sin embargo, todos son importantes y la
falta de uno de ellos afectard a los cerdos, por lo que en las granjas se tiene

mucho cuidado en las necesidades de los cerdos en cada etapa.

Las fuentes de energia mas utilizadas para la alimentacién porcina son el maiz y
el sorgo, y de proteina la harina de soya. Las vitaminas y minerales son fabricadas

por empresas especializadas y se agregan a los alimentos en forma de remezclas.

El alimento asi preparado se elabora como pellet (pequefias porciones de material
comprimido) o como harina y se suministra en un comedero disefiado

dependiendo de la edad del cerdo; para las cerdas y sementales son comederos

17



individuales donde se coloca su racion dos veces por dia, para los cerdos en
crecimiento el alimento este disponible todo el dia (alimento a libre acceso) y se
suministra en un comedero tolva donde varios cerdos pueden comer al mismo

tiempo sin ninguna dicultad.

Las granjas y los fabricantes de alimentos tienen especial cuidado en emplear
materias primas de la mejor calidad posible, con el fin de proporcionar a los

animales alimentos inocuos de alta calidad. (Martinez, 2019).

Razas de cerdos en México

Duroc-jersey

Con ella se pudo alcanzar un gran avance productivo, debido basicamente a sus

fuertes aplomos, su rusticidad y su adaptabilidad a cualquier medio.

Los cerdos adquieren un gran desarrollo, excelente conversion y velocidad de
crecimiento. Su capa varia del amarillo a las diferentes gamas de rojo. Sus orejas

son de tamafio mediano, levemente erizadas y con inclinacién hacia adelante.

La cabeza es pequefia, cara ancha y ojos prominentes. Presenta cuello corto,
pecho amplio y hondo. Las hembras son buenas madres con produccién promedia
de nueve lechones por camada. Con respecto a sus caracteristicas reproductivas

se destaca por su buena produccion lechera y habilidad materna.

Peso: hembras hasta 340 Kg, los machos hasta 435 Kg.

Landrace

Es de origen Danés. Presenta una coloracion blanca, libre de manchas y con
orejas largas, dirigidas hacia delante, tapando practicamente sus ojos, llegandole

casi hasta la punta del hocico.

Son los cerdos mas largos de todas las razas. Se caracterizan por su gran

prolificidad, dando un promedio de 12 lechones por camada, con muy buen peso

18



al nacer (1.300 a 1.500gr) Las madres son de muy buena aptitud lechera y
materna, muy ddciles y cuidadosas. La principal caracteristica es su gran longitud

corporal.

Algunos reproductores alcanzan hasta los dos metros de largo. Produce carne de
primera calidad, con un jamon bien descendido y musculoso y un tocino delgado.

Son apacibles y bastante prolificos.

Raza de origen danés, formada a partir de cerdos nativos de Dinamarca cruzados
con Large White durante los afios de 1870 a 1915.

Peso: hembras hasta 300Kg, los machos hasta 400 Kg

Hampshire:

Raza nativa de Inglaterra y perfeccionada en Estados Unidos. Su color es negro
con una cincha blanca que abarca sus extremidades delanteras, desde las

pezufias hasta la cruz.

Exhibe orejas erguidas, son poco rusticos a los cambios de temperatura, tienen
buena prolificidad, aptitud lechera y poca habilidad materna. Se maneja porque

produce poca grasa.

Son de color negro con una franja blanca que rodea el cuerpo y abarcando

miembros anteriores. Presenta orejas del tipo asiatico.

Son animales rusticos pero menos resistentes alcalor. Muy proliferos,

tienen excelente aptitud lechera y materna.

Posee relativas aptitudes productivas y buenos parametros de calidad. Se utiliza
generalmente como machos finalizadores de carne en cruzamientos, ya sean

simples o a tres vias.

Es esta raza la que normalmente se introduce en los cruzamientos para mejorar la

calidad de la canal.

19



Yorkshire:

Esta raza es original de Inglaterra, es conocida como raza blanca inglesa y se
encuentra difundida por casi todos los paises del mundo Surge a partir de
cruzamientos de razas primitivas inglesas con razas orientales importadas a ese

pais.

Los cerdos de esta raza son de color blanco sin mancha alguna, la cabeza
mediana y mas bien descamada, el hocico ancho igual que la frente, las orejas
erectas, ligeramente dirigida hacia atras y del mismo tamafio, cuello proporcionado

al largo del cuerpo.

Pietrain:

Raza de origen belga, mejorada en gran Bretafia, y Alemania. Presenta perfil

concavo y orejas rectas.

Se expandi6 rapidamente en Europa, debido al gran volumen de jamoén que ofrece
y a la reducida capacidad de producir cortes grasos; por esta cualidad, es una de
las razas mas explotadas para producir lineas de machos, destinadas a la

obtencion de cerdos tipo carne.

La principal caracteristica genotipica, es su piel blanca con manchas o pecas
negras. Es poco prolifica, escasa en leche y tiene mala habilidad materna. La

canal es magra con un rendimiento promedio del 83%. (Herpre 2019).
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Aplicaciones méviles existentes en el sector agropecuario.

Aplicacién moévil nativa en Android para la gestion productiva pecuaria
porcicola en Colombia

La aplicacion moévil PorkGestion es basada en sistema operativo Android, la cual
ayuda gestionar administrativamente la produccion de una piara de las fases del
ciclo productivo porcino en Colombia, que trabaja de manera local con una base
de datos apoyada en SQLite la cual permite el ingreso de informacion y
guardado de datos usando un CRUD, acronimo de crear, leer, actualizar y
borrar para el control de las gestiones creadas e implementacién en la
aplicacion, la misma al manejarse de manera local es totalmente segura puesto
gue sus datos de usuario solo podran visualizarse desde el celular en donde

ingresa. (Vargas, 2018)

e REO "R w 0 5 LT 1008

Reqgistro de Usuario.

ozzy

ozzytal@gmail com

REGISTRAR

il Emul el Usuano *

& Password d Password

| PN el

Uebe digtar of usuane cemall) Uebe dugtar of password

Debe digiter el password

Figura 2 Disefio de la aplicacion PorkGestion.
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Dispensador automatico de comida para mascotas, programable vy

controlado remotamente

La App ofrece una seguridad para el acceso del usuario al menu de
funcionamiento que ofrece el FYP, Permitiendo configurar los pardmetros de
funcionamiento del Microcontrolador: hora, fecha, habilitar alarmas y numero

celular.

Permite establecer una comunicacion serial con el médulo GPRS que funciona
como la “puerta de enlace” del sistema para la conectividad con el dispositivo
movil, a través de mensajes de texto y de monitorear las variables de
funcionamiento mas importante del sistema: nivel y cantidad de comida

servida. (Leon et al, 2013)
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Figura 3 Partes de la Aplicacién FYP.
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Avisoft

Es una aplicacion para teléfonos Android, disefiada por la empresa Inversiones
Laverde Molina Hermanos y CIA, dirigida a sus principales clientes y publico en
general, la cual busca brindar una herramienta sencilla y practica para la
produccion avicola, permitiendo obtener calculos de consumo, tablas de peso.
Consumo y produccion, ademas de proyecciones de costos en compra de
concentrados. Herramientas basadas en las tecnologias de la informacion y
comunicacién que nos permiten realizar un seguimiento oportuno y adecuado, a
continuacion, presentamos una herramienta llamada Avisoft, que nos ofrece de

forma sencilla datos de consumo y produccion. (Agroshop, 2019)

Avisoft
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Figura 4 Aplicacion del Avisoft.
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Disefio e implementacion de una aplicacién para dispositivos méviles que
permite la automatizacion de un sistema para el suministro de alimento de

porcinos bajo la plataforma Android

Es una herramienta que permita automatizar las granjas porcinas para incrementar
y mantener el buen rendimiento del proceso de produccion mediante la
automatizacion de la distribucion de los alimentos a través de dispositivos moviles,
con el objetivo de reducir los costos en mano de obra especializada para el

manejo de la granja. (Mérelo et al, 2015)

Scrmwneaatrw Akmerto (Lba)

Sumwrvatrar Abmento (Lbs)

Figura 5 Aplicacion Ali Pig V1.0.
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Funciones de los dispositivos méviles

La World Wide Web es uno de los mayores depdésitos de informacién en el mundo,
y la informacion se almacena en servidores de Internet y registros, pero hoy en dia
en el mundo real hay muchas otras fuentes de informacién como los dispositivos
electronicos con capacidades de comunicacion: electrodomésticos inteligentes y
las redes de sensores. Los teléfonos inteligentes estan equipados con elementos
de hardware de comunicacion como el modulo Bluetooth, lo que permite que el
teléfono inteligente para intercambiar informacion con los dispositivos electronicos
cercanos. Cada dia mas y méas aplicaciones mdviles se estan desarrollando para
las plataformas nativas que utilizan el moédulo de comunicacion de Bluetooth para
enviar y recibir informacién de diferentes fuentes. Aplicaciones moviles nativas
utilizan Apps de la plataforma especifica para gestionar las acciones de
comunicacién Bluetooth (enviar y recibir informacién, la busqueda de dispositivos,
etc.) (Espada, 2015)

Sistema Operativo Android

El sistema operativo Android es sin duda el lider del mercado movil en S.O, esta
basado en Linux disefiado originalmente para dispositivos moviles como los
teléfonos inteligentes pero después tuvo modificacion para ser usado en diferentes
dispositivos como tablets. Actualmente se encuentra en desarrollo para usarse en
netbooks y PCs, el desarrollador de este S.O. es Google, fue anunciado en el

2007 y liberado en el 2008.( Ranieri et al, 2019)
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Arquitectura de android

Como ya se ha mencionado, Android es una plataforma para dispositivos mdviles
que contiene wuna pila de software donde se incluye un sistema

operativo, middleware y aplicaciones basicas para el usuario.

APLICACIONES

i

MARCO DE APLICACION

~

BIBLIOTECAS

ENTORNO DE
EJECUCION

r

o

- - -
o '
i . £A ;’ ey

KERNEL DE LINUX

Figura 6 Arquitectura de Android.

Aplicaciones: las aplicaciones base incluyen un cliente de correo electronico,
programa de SMS, calendario, mapas, navegador, contactos y otros. Todas las

aplicaciones estan escritas en lenguaje de programacion Java.

Marco de trabajo de aplicaciones: los desarrolladores tienen acceso completo a
los mismos APIs del framework usados por las aplicaciones base. La arquitectura
esta disefiada para simplificar la reutilizacion de componentes; cualquier
aplicaciéon puede publicar sus capacidades y cualquier otra aplicacion puede luego
hacer uso de esas capacidades.

26



Bibliotecas: Android incluye un conjunto de bibliotecas de C/C++ usadas por
varios componentes del sistema. Estas caracteristicas se exponen a los
desarrolladores a través del marco de trabajo de aplicaciones de Android; algunas
son: System C library 9 (implementacion biblioteca C estandar), bibliotecas de

medios, bibliotecas de graficos, 3D y SQLite, entre otras.

Runtime de Android: Android incluye un set de bibliotecas base que
proporcionan la mayor parte de las funciones disponibles en las bibliotecas base
del lenguaje Java. Cada aplicacién Android corre su propio proceso, con su propia
instancia de la maquina virtual Dalvik. Dalvik ha sido escrito de forma que un
dispositivo puede correr multiples maquinas virtuales de forma eficiente. Dalvik
ejecuta archivos en el formato Dalvik Executable (.dex), el cual esta optimizado
para memoria minima. La Maquina Virtual esta basada en registros y corre clases
compiladas por el compilador de Java que han sido transformadas al formato.dex

por la herramienta incluida "dx".

Nucleo Linux: Android depende de Linux para los servicios base del sistema
como seguridad, gestion de memoria, gestién de procesos, pila de red y modelo
de controladores. También actlia como capa de abstraccion entre el hardware y el

resto de la pila de software.(Basterra et al, 2017)

Software a utilizar

Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo
de apps para Android, basado en IntelliJ IDEA. Ademas del potente editor de
cbdigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece
incluso mas funciones que aumentan tu productividad cuando desarrollas apps

para Android, como las siguientes:
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e Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle.

e Un emulador rapido y cargado de funciones

e Un entorno unificado donde puedes desarrollar para todos los dispositivos
Android.

e Aplicacion de cambios para insertar cambios de codigos y recursos a la

aplicacion en ejecucion sin reiniciar la aplicacion.(IntelliJ, 2014)

android-studi,.,

Figura 7 Logo de la plataforma de android studio.

000Webhost

000Webhost es uno de los Hosting web mas grandes de la red, especialmente en su
modalidad gratuita. Esta plataforma ofrece a los usuarios 1.5 GB de almacenamiento
junto con 100 GB de trafico al mes para alojar sus paginas web de forma totalmente
gratuita. También ofrece una modalidad de pago con numerosas caracteristicas

adicionales. (Rubén, 2015)
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Adobe Dreamweaver

Adobe Dreamweaver es una aplicacion en forma de suite (basada en la forma de
estudio de Adobe Flash) que esta destinada a la construccién, disefio y edicion de
sitios, videos Yy aplicaciones Web basados en estandares. Permiten agregar
rapidamente disefio y funcionalidad a las paginas, sin la necesidad de programar
manualmente el cédigo HTML.

Se puede crear tablas, editar marcos, trabajar con capas, insertar

comportamientos JavaScript, etc, de una forma muy sencilla y visual.

Caracteristicas:

e Ofrece la posibilidad de crear botones flash, formularios, JavaScripts, y mas,
es de gran ayuda. Ademas de poder insertar elementos web, encontramos una
gran precision en la importacion de informacion de Word y Excel, con las
funciones de copiar y pegar.

e Dreamweaver es conocido por ofrecer herramientas avanzadas en el
desarrollo de sitios web, y si bien se trata del producto de mayores
caracteristicas del mercado, su uso esta limitado a usuarios con experiencia,
ya que de no ser asi, uno se encuentra con la dificultad de no saber por donde

comenzar. (Fierro,2012)

Xampp

Xampp es un paquete de instalacion independiente de plataforma, software libre,
gue consiste principalmente en el sistema de gestién de bases de datos MySQL,

el servidor web Apache y los intérpretes para lenguajes de script: PHP y Perl.

Xampp incluye ademas servidores de bases de datos como MySQL y SQLite con
sus respectivos gestores phpMyAdmin y phpSQLiteAdmin. Incorpora también el
intérprete de PHP, el intérprete de Perl, servidores de FTP como ProFTPD o
FileZilla FTP Serve, etc. entre muchas cosas mas.(Zepeda,2015)
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Metodologia Cascada

Modelo en Cascada. Propiciado por Winston Royce en 1970, sugiere un enfoque

sistematico y secuencial, disciplinado y basado en analisis, disefio, pruebas y

mantenimiento. Al final de cada etapa se reunen y revisan los documentos para

garantizar que se cumplen los requerimientos antes de avanzar a la fase siguiente.

De esta forma, cualquier error de disefio detectado en la etapa de prueba conduce

necesariamente al redisefio y nueva programacion del codigo afectado,

aumentando los costos del desarrollo.

Fase de analisis de los requisitos: Se analizan las necesidades de los
usuarios finales del software a desarrollar para determinar qué objetivos
debe cubrir. De esta fase surge una memoria llamada SRD
(Documento  de Especificacion de Requisitos), que contiene la
especificacién completa de lo que debe hacer el sistema sin entrar
en detalles internos. Es importante sefialar que en esta etapa se
deben verificar todo lo que se requiere en el sistemay sera aquello

lo que seguira en las siguientes etapas.

Fase de disefio: Se descompone y organiza el sistema en
elementos que puedan elaborarse por separado, aprovechando las
ventajas del desarrollo en equipo. Como resultado surge el SDD
(Documento de Disefo del Software), que contiene la descripcion de
la estructura global del sistema y la especificacion de lo que debe
hacer cada una de sus partes, asi como la manera en que se
combinan unas con otras. Se realizan los algoritmos necesarios
para el cumplimiento de los requerimientos del usuario asi como
también los analisis necesarios para saber que herramientas usar en la

etapa de Codificacion.
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Fase de codificacion: Es la fase de programacion propiamente dicha.
Aqui se desarrolla el cédigo fuente, haciendo uso de prototipos asi como
pruebas y ensayos para corregir errores. Dependiendo del lenguaje de
programacion y su version, se crean las librerias y componentes
reutilizables dentro del mismo proyecto para hacer que la programacién

sea un proceso mucho mas rapido.

Fase de pruebas: Los elementos, ya programados, se ensamblan
para componer el sistema y se comprueba que funciona correctamente
antes de ser puesto en explotacion. Una vez que se ha generado el
coédigo comienza la prueba del programa. La prueba se centra en la
l6gica interna del software, y en las funciones externas, realizando
pruebas que aseguren que la entrada definida produce los resultados

gue realmente se requieren.

Fase de mantenimiento: El software obtenido se pone en
produccion. Es una de las fases finales del proyecto. En el desarrollo
surgen cambios, para corregir errores 0 bien para introducir

mejoras.( Gamboa, 2018)

Figura 8 Modelo de en cascada.
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VIl. PROCEDIMIENTO Y DESCRIPCION DE
LAS ACTIVIDADES REALIZADAS
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Para la realizacion del proyecto se utilizd6 la metodologia cascada, porque es
metodologia cuyo objetivo es el desarrollo y gestion de proyecto con eficacia,
flexibilidad y control sobre el desarrollo del software, para que no haya errores
durante todo el proceso, garantizando la calidad del software, la cual también

permite desarrollar el proyecto en varias etapas.

1.- Analisis de requisitos

En esta etapa se analizo las necesidades del &rea, tanto en campo, como en
libros y en internet para obtener informacion acerca de diferentes tipos de
tecnologias que existen en la ganaderia que sirvieron como sustento para el
desarrollo del proyecto para plantear una nueva alternativa y darle una solucion al
problema que presenta dicha area. También se realiz6 una entrevista al
encargado del sector porcino para obtener informacion de los requerimientos

que se necesitan para el desarrollo de la aplicacion.

2.- Disefio de la aplicacion

En el disefio de la aplicacion se realizé la estructura de las actividades con las que
cuenta la aplicacién, también se llevd acabo el disefio de una base datos que
estard conectada de forma remota para el control de la informacion que se
obtendra de los sensores. En la aplicacion el productor podra visualizar la
informacion de forma rapida sobre la cantidad de alimento que consume cada uno
de los cerdos y podra determinar los cambios que presentara el animal de acuerdo
a su alimentacion. Por ultimo se implementaron varios elementos, tales como la
arquitectura de la aplicacion, diagrama de entidad y relacién, un diagrama de caso
de uso y posteriormente la interfaz grafica de la aplicacién, para dar a conocer el

funcionamiento de la aplicacion.
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Arquitectura de la aplicacion

La aplicacion movil tendra como funcion la recepcion de informacion a través del
comedero automatizado por medio de sensores y la informacion sera almacenada

en la base de datos la cuals se visualizara en la aplicacion.

El diagrama que se muestra a continuacion, representa la estructura principal
sobre el funcionamiento de la aplicacion

RECIBE

L)

COMEDERO

Figura 9 Arquitectura de la aplicacion.
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Diagrama Entidad-Relacion

En el diagrama entidad-relacional se muestra la estructura de como estan

conformadas las entidades y sus relaciones con las demas tablas.
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Figura 10 Disefio de la Entidad-Relacion.
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Diagrama Relacional

La base de datos se disefié bajo el modelo relacional, donde se establecieron las
interconexiones entre las diferentes tablas de la base de datos, para llevar el

control de la informacién sobre el consumo de alimento de los cerdos.

Hg automatizacion_comederos cerdos ﬂg automaizacion_comederos controlpeso

ﬂ {y automatizacion_comederos.control
'  cv_controlp : in(11)

4 cv_control - nt(11) /7 ov_cerdo - in 1)
i fecha -int{30) ,f“f." 3 edad  inf{10) g fecha - inti20)
/o . -
4 fechaincioc : int(20) AN varchar(20) # peso - int(20)
4 fechafinalc - inif20) f,f’ || 4 pesaincial in(10) b v cardo:inf11)
 ov_cerdo - inf{11) 4 "1 4 pesufinal ini{10)
|| estado: varchar(20)
= . .' 8 descrpion: vt ﬂgaJt-amatiza-:iur_c-mnede'ns‘raza
ﬂgaJt-:nmat\za-:|nr_comade'ns.usuano ||y ov medcamento - n11)
: : | T v raza: (1)
 Usuario - varchar(20) oy razacingMh) 4 L \
, .' - ' & descripcion : varchar(b0)
& nombre : varchar(20) ,' ,
e # g raza -varchar(20)
4 password - nf(11) | :

& apelido - varchar(30)
ﬂ {3 automzlizacion_comeceros medicamento

ﬂg automatizacion_comederos.comedero : o
# ov_medicamento : it 11)

g medicamenta : varchar(60)
& descricpion  varchar(60)

B ov_camada - in(f1) ;' g ov_comeden - ini(11)
| 9 descripcion : varchar(60)

4 fechal - int30) .
i fechaf - inf30) [
4 ov_cerdo  inf{ 1)

ﬂg automatizacion_comederos.camada

| 4 ov_cerdo - int{11)

'J
Figura 11 Modelo de base de datos de la aplicacion.
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Diagrama de casos de uso

El siguiente diagrama se muestra de manera grafica como el usuario interactia

con la aplicacion.

Usuario

Ingresar a la aplicacion

Registrar informaciéonde los
cerdos

Consultar informacion

Realizar reportes

Dar de baja a los cerdos

Salir de la aplicacion

Figura 12 Caso de uso general de la aplicacion.
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3.- Codificacion

Una vez que se realizo el disefio, se comenz6 con la codificacion utilizando la
plataforma de Android Studio, Dreamweaver para la realizacion de los PHP,
también se utilizé el manejador de base de datos MySQL, junto con el Hosting

para el almacenamiento de la informacion.

public class Registro extends ApplompatBActivity |
@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate (3avedInstance3tate);
setContentView (R.layout.activity registro);
final EditText nombrel = (EditText)findViewById(R.id.nombreRegistro);
final EditText usuariel = (Ed xt) findViewById (R.id.usuarioRegistro);
final EditText passwordl = (EdicText)findViewById(R.id.passwordRegistro);
final EditText edadl = (EditText)findViewById(R.id.edadRegistro);
Button btnRegistro = (Button)findViewById(R.id.btoRegistro);
btnRegistro.setOnClickListener((view) — |
3tring nombre = nombreT.getText().toString();
String usuario = usuaricl.getText().toString();
String pagsword = passwordl.getText().toString():
int edad = Integer.parselnt(edadl.getText().to3tring());
hespnnse.Listener(String)— respuesta = (response} — |
try{
JS0NObject jsonRespuesta = new JS0NObject (response);
boolean ok = jsonRespuesta.getBoolean( name "success");
if (ok == true){

Intent i = new Intent( packageContext: Registro.this, Login.class);//Cambi
Registro.this.startActivity(i);

Registro.this.finishi);

Toast.makelext( context: Registro.this, fedt "Usuario Registrado", Toast.LENGTH SHORT).show();

=
=]
]
T
¥

jelse{
LlertDialog.Builder alerta = new AlertDialog.Builder( confext: Registro.this);
alerta.setMessage("Fallo en el registro")
.3etllegativeButton( text "Beintentar”, [listenen mull)

Figura 13 Caodigo para el registro del usuario.



B f Yow Mwigwe Code Awie Beutor o R Tech W5 fedow b

APME i e Mesn Mo Dot ok sty fogned A s lesecar PP BLOGE RDA0S C

~ d o | ooty ot ot | @i | Ly g4 B °-

lv(Laerout xmins:android="http://schemas . android. com/apk/res/android” w5 0 apgteme”  © Otk forea) ¥ M@ |
=mins lapp="http: //schesas  android.com/apk/res-auto”

H Xmlns : tools="http://schemas.android. com/tools”

i android; layout_width="match_parent”

android:layout height-"match parent”

4 androld:orientation~"vertical®
androidibackgrounds"2#dravable/blue”
tools:context=" Login®>
<TextView

android:id«"f+1d/regusuario”
android;layout_width="match_parent”
android:layout _height="wrap content”
android:layout marginTop~"20dp*
android: text="INICIO SESION®
android; textAligneent="center”
android: textColor="fcolor/colorPrimary”
androld: textSize«"304p" />
<ImageView
android: layout width="400ap”
android:layout_height="100dp"
androidilayout marginTop="10dp™
android: layout_weight~"0~
android:arc="ddravable/user”
android:layout gravity=-“center"/>
€EditText
v android; id="g+id/ussariologin®
android:layout width="match parent”
android:layout height"wrap content”
android: layout _marginTop="20dp™

android:hint="Usuario” 3

i
g I
:

» 2 Taveoten

B S Varants

Sont Cogtaren

Thipn S0 Wi Abat - [

0 Grodie bl b T 571 17 e (3 montes e} Nt ORF: g 1

Figura 14 Cédigo para el disefio de la interfaz.

kiphp
$conexion = mysgli_connect{"localhost”,"1d11689845 root", "root123", "1d11639845_appnusva");

1

2

3

4 %username = § POST["usuario”];
5 $password = §_POST["password”];
g

7

H]

]

$statement = mysqli_prepare($conexion, “SELECT * FROM thlusuario WHERE usuario = ? AND password = 2",
mysqli_stmt_bind param{$statement, "ss", $username, $password);
mysqli_stmt_execute($statement);

19

11 mysgli_stmt_store_result{$statement);

12 mysgli_stmt_bind_result{$statement, $id_usuario, Snombre, $usuario, $pass, $edad );

13

14 $response = array();

15 $response["success"] = false;

16

17 while(mysgli_stmt_fetch($statement))
18~ {

19 fresponse["success”] = true;

28 gresponse["nombre”] = $nombre;
21 Sresponse[“edad”] = $edad;

22 $response["usuario®] = $usuaric;
2 sresponse[“clave"] = $pass;
%}

Figura 15 Cdédigo en Php para el registro del usuario.
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4 .- Pruebas

Con las siguientes etapas culminadas se realizaran varias pruebas para verificar
posibles errores en los registros de la informacion o si se presentaba algun otro
tipo error, antes de implementarlo en el dispositivo movil o Tablet, tomando en

cuenta los siguientes aspectos:

e Para la primera prueba fue ejecutar la aplicaciéon, comprobando que no
haya error en la consulta de la base de datos, cuando el usuario registre a
los cerdos o si desea modificar o eliminar informacion.

¢ La segunda prueba fue en el que se verifico todas las opciones con las que
cuenta la aplicacion, distribuidas en los siguientes modulos: de Bienvenida,
de Usuario y el médulo del registro de los Cerdos.

e Por ultimo se probd la aplicaciéon instalando en un dispositivo movil para

comprobar su funcionamiento.

Pruebas de conexion de la apliacién con el servidor web

Al momento de realizar la conexién entre la aplicacién con el sitio web observamos
que al ser una cuenta gratuita no permite acceder a la base de datos de forma
externa pues se debe trabajar con archivos PHP, pero en ocasiones por falta de

conexién de red, estos archivos no se puede manipular facilmente.

Por otra parte es importante saber de qué manera se recopiladara los datos desde
el Microcontrolador Arduino ya que si fuera por medio de bluetooth tendriamos que
haber desarrollado una base de datos pero con conexiéon local, por lo tanto no
tendria caso conectarlo de forma remota y se buscaria la manera de extraer datos

desde una tarjeta de memoria SD.

Para no desviar el objetivo del proyecto la idea es que el usuario que utilice esta
aplicaciéon tenga acceso a la informacion desde cualquier lugar en el que se
encuentre. Es por ello que se necesita forzosamente crear una base de datos y

que se conecte de forma remota pero con su propio sitio web.
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MySQL Conector/Arduino permite conectar proyectos y almacenar datos
directamente a un servidor MySQL. con ello se puede almacenar datos de
sensores que se utilizan en Proyectos como de Temperatura, Humedad,
Proximidad, Voltajes, Luces de tipo digital y analogos. Todo esto sin utilizar un
equipo intermedio o servicio web como PHP u otros métodos web conocidos con
el acceso directo a un servidor de MySQL se puede almacenar y adquirir datos de
un proyecto, desde el servidor se puede obneter datos de las tablas manteniendo

la conexion del arduino a la base de datos.

Pero esta opcion es solo utilizado si se tiene un propio servidor exclusivo para el
tipo de Arduino que se este utilizando, por lo tanto no resulté hacer pruebas ya que

no contaba con el equipo necesario para adquirir el servidor.

También se realizé la prueba de crear un Web Service o Servicio Web que es un
aplicativo que facilita la interoperabilida entre varios sistemas independientemente
del lenguaje de programacion o plataforma en que fueron desarrollados. Este debe
tener una interfaz basada en un formato estandar entendible por las méaquinas
como lo es XML o JSON a través de Android Studio y los problemas con los que
encontraron es que para hacer dichos registros o el llenado de la base de datos se
debe tener una buena conexidn a internet ya que si no es la adecuada no se
guardan la informacion que requiere nuestra apliacién por lo tanto de esta forma

no se pueden hacer las consultas de la informacion que se ha almacenado.

Otro error encontrado fue que en la primera ocasion no se creo bien el sitio web y
no podiamos hacer el registro de los datos, esto también tuvo como consecuencia
crear otro sitio web para comprobar si el problema era del alojamiento y al crear
uno nuevo se realizé una nueva prueba y se comprobd que era dicho alojamiento,

por la mala conexion de red al momento de crear el sitio web.
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5.- Mantenimiento

Al momento de la instalacion de la aplicacion tuvieron que tomar en cuenta los

siguientes lineamientos para evitar errores en la instalacion:

Primero se configuro el dispositivo movil para pedir permiso para instalar la

aplicacion.

Una vez instalada dicha apliacién, muestra en la pantalla del dispositivo movil con

un logo personalizado, como se muestra a continuacion en la Figura.

Figura 16 Logo de la aplicacion.
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VIll. RESULTADOS
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En las pruebas realizadas anteriormente se pudo constatar que la aplicacién
funcion6 de manera adecuada cumpliendo con las especificaciones propuestas. A

continuacion se muestran los resultados obtenidos de la aplicacion movil.

Modulo de bienvenida: El primer modulo, es la de bienvenida a la aplicacion.

9:48 UaTRUCE - |

= RIENVENIDOS
e
~ ACEE

\ = = \\’/ = "*——,Z,i-;/-

INICIAR SESION
¥

-

Figura 17 Inicio de sesion.
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Médulo de usuario: Para acceder por primera vez a la aplicacion el usuario

debera proporcionar sus datos personales.

9:43 A 9:47 ™ WOk S @ 0 @

AppACCE1.0 AppACCE1.0

Registro de Usuarios

inicio de Sesion

> 5
O st

T

REGISTRO

N B23 B33 141 iS5 61 2 121 £2) 1O

INICIAR SESION @ I 1S B &

Registrarse

Figura 18 Registro usuario.

Médulo de cerdo: Este modulo de cerdo consta de opciones, para hacer el
registro de los cerdos, y también te permite visualizar la informacién de cada

cerdo.

9:48 LuRSCR VUl |

AppACCE1.0

BUSCAR

Editar/Eliminar

Clave Cerdo

Edad

Sexo

Peso Inicial

Peso Final

Estado

Descripcion

Figura 19 Interfaz para el registro de los cerdos.
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IX. EVALUACION O IMPACTO
ECONOMICO
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IX.l. Factibilidad Operativa

De acuerdo a las propuestas planteadas por los encargados del &rea la
realizacion de la aplicaciébn es favorable, ya que hacen uso de las nuevas
tecnologias, y cuentan con un dispositivo movil con sistema operativo android, por
lo cual solo se les brindara una capacitacion para el uso del funcionamiento de la
apliacacion, para que asi puedan administrar y garantizar un buen servicio para el

registro y el control del alimento de los cerdos.
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IX.1l. Factibilidad Técnica

De acuerdo a la informacién obtenida logramos determinar que el proyecto es
factible, porque el Instituto Tecnoldégico de Huejutla cuenta con los recursos

técnicos, por lo tanto no habra necesidad de adquirir equipos.

Para ello hemos establecido las siguientes tablas, detallando las especificaciones,
tanto de hardware y de software que se requiere para poder llevar a cabo el
desarrollo y la implementacion, para lograr que la aplicacion cumpla las

necesidades de los usuarios.

Recursos técnicos para el desarrollo:

Hardware Software
e Disco duro de 1000 GB e Sistema operativo: Windows 8
e Procesador Intel Inside e Android Studio
e Memoria RAM 4GB e MYSQL
e Tarjeta de red e Servidor web

Tabla 2 Caracteristicas para el desarrollo.

Recursos técnicos para la implementacion

Hardware Software
e Memoria interna de 16GB e Sistema operativo: Android
e Memoria RAM 1 GB e Version: 8.1

e Pantalla de 4.7 pulgadas.

Tabla 3 Caracteristicas para la implementacion.
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IX.1ll. Factibilidad Econdmica

En el estudio de la factibilidad econdmica, se realiz6 el presupuesto de los costos
de los recursos técnicos y hunamos tanto para el desarrollo como para la
implementacion para calcular el andlisis de costos y beneficios, y asi poder

verificar que el proyecto es viable econémicamente.

A continuacion, se describen los costos de los recursos:

COSTO DE DESARROLLO

Tipo Descripcion Valor Unitario Total
Android studio $0 $0
Software Base de datos MYSQL $0 $0
Laptop $6,500 $6,500
Hardware | pispositivo movil $3,000 $4,500
Otros Hosting Anual $490 $490
Analista $10,500 $10,500
Recursos | programador $30,000 $30,000

Humanos

disefiador $16,000 $16,000
Gasto total $66,490

Tabla 4 Costos de desarrollo.

El costo del dominio es de $490 al afio, por lo que se tiene que estar pagando
anualmente para que no le den de baja al dominio. Los recursos humanos no
aplican porque la apliacacion fue desarrollada por los estudiantes del Tecnolégico

de Huejutla.



Beneficios

Los beneficios que se obtendran de la apliaciéon los hemos clasificado en dos

tipos:

e Beneficios tangibles:

» Control adecuado de la informacion.
» Reducir tiempo sobre la realizacion de reportes.

> Disminuir los costos econdmicos de la mano de obra.

e Beneficios intangibles:

» Informacion actualizada.
» Generacion de reportes.
» Seguridad y confiabilidad en la informacion.

Se puede decir que el proyecto es factible econdmicamente porque la institucion

cuenta con las herramientas necesarias.
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X. CONCLUSION
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Al finalizar el presente proyecto se puede concluir que de acuerdo a la
investigacion realizada, existen una gran variedad de aplicaciones que se utilizan
en el sector agropecuario facilitando el trabajo del productor, por lo que también
es importante conocer este tipo de conceptos agropecuarios, que le facilite al

productor la toma de decisiones.

La aplicacién proporciona grandes ventajas en los diferentes aspectos como en el
ahorro de tiempo, el ahorro de dinero, ofreciendo mejoras en el proceso
productivo ya que esto le permitira realizar los célculos necesarios para saber en
que lapso de tiempo se logra la engorda de un cerdo utilizando este tipo de
comederos, asi mismo podra hacer sus respectivas comparaciones con los datos

gue obtiene de manera convencional.

Durante el desarrollo del proyecto realizado adquirimos diferentes conocimientos,
acerca de los cerdos y las variables que son importantes para tener un control del
proceso de produccion. También observamos que es interesante trabajar
diferentes temas tanto a nivel tedrico como a nivel practico ya que es importante
conocer sobre otras areas en los que podemos implementar lo que aprendimos

de nuestra especialidad.
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XI. RECOMENDACIONES
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Es importante reconocer que el buen uso de la aplicacion implica también las

siguientes recomendaciones:

Antes de utilizar la aplicacion el usuario debera crear su usuario y
contrasefa, para que pueda acceder a las otras opciones de registro y
consulta de los datos.

El dispositivo movil tiene que estar conectado a internet para poder hacer
los registros, obtener la informacion y asi poder verificar los resultados
diarios del total de alimento consumido.

Se recomienda instalar la aplicacion solo en dispositivos con sistema
operativo Android.

Registrar datos correctos del peso al momento de hacer el registro de los
cerdos para obtener datos reales y asi sea mas facil hacer el célculo de la

ganancia de peso.

Lo anterior permitira generar una mayor vida util de la aplicacion.
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Xill. COMPETENCIAS DESARROLLADAS
Y/O APLICADAS
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En el desarrollo del proyecto aplicamos diferentes competencias adquiridas
durante el transcuro de la carrera, a continuacion se mencionan algunas de las

materia aplicadas para la elaboracion del proyecto:

Nombre de la asignatura: Fundamentos de Programacion
Clave de la asignatura: AED-1285
SATCA®L 2-3-5
Competencias a desarrollar
Competencias especificas:

Aplica algoritmos y lenguajes de programacion para disefiar e implementar

soluciones a problematicas del entorno.
Conpetencias genéricas:

e Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion.

e Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.

e Capacidad para formular y gestionar proyectos.

e Capacidad de trabajo en equipo.
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Nombre de la asignatura: Administracion de Base de Datos
Clave de la asignatura: SCB-1001
SATCA? 1-4-5
Competencias a desarrollar
Competencias especificas:

Instala, configura y administra un gestor de base de datos parael manejo de la
informacion de una organizacién, optimizando la infraestructura computacional

existente.
Competencias generales:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Comunicacion oral y escrita en su propia lengua y una segunda lengua.

e Habilidad para buscar y analizar informacion proveniente de fuentes

diversas.
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Nombre de la asighatura: Programacion Web
Clave de la asignatura: AEB-1055

SATCA® 1-4-5

Competencias a desarrollar
Competencias especificas:

Desarrolla aplicaciones web dindmicas del lado cliente y del servidor,
considerando la conectividad a origenes de datos, la interconectividad entre

aplicaciones y computo en la nube.
Conpetencias genéricas:

e Comunicacion oral y escrita.
e Habilidades del manejo de la computadora.

e Capacidad de organizar y planificar.

Es importante saber poner en practica todas las competencias que adquirimos
para poder desarrollar el proyecto, ya que nos ayuda a observar y analizar bien el
problema para asi poder escoger la opcidn mas viable para llevar acabo el

proyecto.
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Xlll. GLOSARIO
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A continuacion, se define una serie de términos utilizados en este documento:

Android: Es un sistema operativo muy complejo en cuanto a cantidad de
funciones que es capaz de realizar, y cada vez lo es mas a medida que avanzan
las versiones, aunque Google siempre se apafia para hacer que sean
relativamente intuitivas. Todos los que seguimos Android estamos en un constante

aprendizaje.

PHP: Es un lenguaje de cddigo abierto muy popular especialmente adecuado para

el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

PhpMyAdmin: Es una herramienta escrita en PHP con la intencion de manejar la
administracion de MySQL a través de paginas web, utilizando un navegador web.

Android Studio: Es un programa que permite realizar aplicaciones moviles.

Hardware: Conjunto de elementos fisicos o materiales que constituyen una

computadora o un sistema informatico.

Software: Todos los programas, sistemas operativos y aplicaciones, es decir, se
tratan de todos los componentes l6gicos con los que se puede realizar algun tipo
de tarea u operacion, a un hardware, como creacion de informacion, edicion,
guardado de datos, ejecucion de 6rdenes y comandos para que sean realizados
por el hardware
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Anexo |. Parte del cddigo Funcional en Android Studio

Cddigo para el registro usuario
package com.example.appaccelO;

import androidx.appcompat.app.AlertDialog;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.widget.Toast;

import com.android.volley.RequestQueue;

import com.android.volley.Response;

import com.android.volley.toolbox.Volley;

import com.google.android.material.textfield.TextInputEditText;
import org.json.JSONException;

import org.json.JSONObject;

public class RegistroUser extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity registro user);

final EditText nombreT = (EditText)findViewById(R.id.nombreRegistro) ;
final EditText usuarioT = (EditText)findViewById(R.id.usuarioRegistro) ;
final EditText passwordT = (EditText)findViewById(R.id.passwordRegistro) ;
final EditText edadT = (EditText)findViewById(R.id.edadRegistro) ;

Button btnRegistro = (Button)findViewById(R.id.btnRegistro) ;
btnRegistro.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick(View view) {
String nombre = nombreT.getText ().toString();
String usuario = usuarioT.getText ().toString();
String password = passwordT.getText ().toString();
int edad = Integer.parselnt(edadT.getText().toString());

Response.Listener<String> respuesta = new Response.Listener<String>() {
@Override
public void onResponse (String response) {
try{

JSONObject jsonRespuesta = new JSONObject (response) ;

boolean ok = jsonRespuesta.getBoolean ("success");

if (ok == true){

Intent 1 = new Intent (RegistroUser.this, Login.class);//Cambio a MainActivity

RegistroUser.this.startActivity(1i);

RegistroUser.this.finish{();

Toast.makeText (RegistroUser.this, "Usuario Registrado",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

}else({
AlertDialog.Builder alerta = new AlertDialog.Builder (RegistroUser.this);
alerta.setMessage ("Fallo en el registro") .setNegativeButton ("Reintentar",
null) .create () .show () ;
}
}catch (JSONException e) {
e.getMessage () ;

}



}i

RegistroRequest r = new

RegistroRequest (nombre, usuario,password, edad, respuesta);

RequestQueue cola = Volley.newRequestQueue (RegistroUser.this);
cola.add(r);

Cddigo para el registro cerdos

package com.example.appaccelO;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

androidx.appcompat.app.AlertDialog;
androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
android.content.Intent;
android.os.Bundle;

android.widget.Toast;

com.
com.
com.
.Jjson.JSONException;

org

org.

android.volley.RequestQueue;
android.volley.Response;
android.volley.toolbox.Volley;

json.JSONObject;

class RegistroCerdo extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity registro cerdo);

final EditText edadT = (EditText)findViewById(R.id.edadRegistroC) ;

final EditText sexoT = (EditText)findViewById(R.id.sexoRegistroC) ;

final EditText pesoinicialT=(EditText) findViewById(R.id.pesoinicialRegC) ;
final EditText pesofinalT = (EditText)findViewById(R.id.pesofinalRegC) ;
final EditText descripcidén=(EditText) findViewById (R.id.descripcionRegistroC) ;
final EditText estadoT = (EditText)findViewById(R.id.estadoRegistroC) ;
Button btnRegistroCerdo = (Button)findViewById(R.id.btnRegistroCerdo) ;
btnRegistroCerdo.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override

public void onClick(View view) {

String edad = edadT.getText () .toString();

String sexo = sexoT.getText () .toString();

String pesoinicial = pesoinicialT.getText () .toString();

String pesofinal = pesofinalT.getText ().toString();

String descripcion = descripcionT.getText () .toString();

String estado = estadoT.getText ().toString();

Response.Listener<String> respuesta = new Response.Listener<String> () {

@Override
public void onResponse (String response) {

try{
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JSONObject jsonRespuesta = new JSONObject (response) ;
boolean ok = jsonRespuesta.getBoolean ("success");
if (ok == true) {
Intent i = new Intent (RegistroCerdo.this, MenuPrincipal.class); //Lista de
comederos
RegistroCerdo.this.startActivity (i) ;
RegistroCerdo.this.finish{();
Toast.makeText (RegistroCerdo.this, "Se registro correctamente",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
}else(
AlertDialog.Builder alerta = new AlertDialog.Builder (RegistroCerdo.this);
alerta.setMessage ("Fallo en el registro").setNegativeButton ("Reintentar", null)
.create () .show () ;
}
}catch (JSONException e) {
e.getMessage () ;

}

RegistroCerdoRequest r = new
RegistroCerdoRequest (edad, sexo,pesoinicial,pesofinal, descripcion, estado,
respuesta) ;

RequestQueue cola = Volley.newRequestQueue (RegistroCerdo.this);

cola.add(r);
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Cddigo para el disefio de la interfaz

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?7>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
android:background="@drawable/blue"
tools:context=".Login">
<TextView
android:id="@+id/regusuario”
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap_ content"
android:layout marginTop="20dp"
android:text="INICIO SESION"
android: textAlignment="center"
android: textColor="@color/colorPrimary"
android:textSize="30dp" />
<ImageView
android:layout width="400dp"
android:layout_height="100dp"
android:layout _marginTop="10dp"
android:layout weight="0"
android:src="@drawable/user"
android:layout gravity="center"/>
<EditText
android:id="@+id/usuarioLogin"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="wrap_content"
android:layout _marginTop="20dp"
android:hint="Usuario" />
<EditText
android:id="@+id/passwordLogin"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="wrap_content"
android:layout _marginTop="20dp"
android:hint="Password"
android:inputType="textPassword" />
<Button
android:id="@+id/btnLogin"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="wrap_ content"
android:text="INICIAR SESION"
android:layout marginTop="15dp"
android:background="@color/colorPrimary"
android: textSize="30dp"
android:textColor="Qcolor/colorblanco"/>
<TextView
android:id="@+id/registroLogin"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="wrap_ content"
android: text="REGISTRO"
android: textColor="@color/colorblanco"
android: textAlignment="center"
android: textSize="30dp"
android:background="@color/colorPrimary"
android:layout _marginTop="15dp"/>
</LinearLayout>



Anexo Il. Parte del codigo Funcional en Adobe Dreamweaver

Cddigo para el registro usuario

<Tphp
fronexion = mysgli connect("localhost”,“id11683045 root™,"rootl23”, "1d11689043 appnueva");

fusername
tpaagword

#_POST["usuario”™];
5 _POST["password"];

patatement = mysqli prepare (fconexion, "3ELECT # FROM thblusuario WHERE usuaric = ? AND password = 2");
mysqli stmt bind param(fstatement, "ss", Susername, fpaszawcrd);
mysqli stmt_execute(53tatement);

myaqli_stmt_store_result((atatement);
myaqli stmt bind result(satatement, $id wauario, #nombre, fusuario, spass, sedad );

tresponse = array():
Sresponae["success”] = falase;

while (mysgli stmt fetch(#atatement))

{
fregponae("success”] = true;
freaponse("nombre"] = Snombre;
tregponae("edad”] = fedad;
tresponde("usuario”] = Susuario;
fresponge("clave”] = $pass;

]

echo json_encode ($responae) ;
>



