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RESUMEN

En la actualidad la mayoria de las personas cuentan con acceso a un dispositivo
movil con conexion a internet, practicamente todas las personas cuentan con
dispositivos moviles personales con los que interactian en sus tareas cotidianas.

La gran mayoria de tareas que se realizan en el dia a dia se pueden organizar y
hacer desde un dispositivo mdvil: comprar boletos de avion, pagar en un
restaurante, postear en redes sociales, incluso adquirir productos sin tener que salir
de caso, solo con el simple hecho de dar un clic.

La tecnologia estd cambiando las formas de hacer las cosas y las empresas deben
adaptarse a eso o dejar lugar a quien sepa hacerlo.

Es por ello que la implementacion de una aplicacion mévil que pueda agilizar un
proceso o una tarea en el ambito empresarial ayuda al crecimiento de las empresas
al poder contar con avances tecnologicos.

Desarrollar una aplicacion movil para un uso especifico no es algo facil, primero se
tiene que hacer un estudio previo con la intencién de buscar alguna otra aplicacion
existente que ya cumpla con funciones similares o incluso que realicé el objetivo
especifico que se ha planteado y poder asi saber si es factible seguir con la idea o
abandonarla, de seguir con la idea se tiene que buscar el grado de innovacion que
la app ofrecera.

Una vez que se toma la decision de realizar la app se tiene que crear un plan de
trabajo, saber bajo que metodologia se trabajara, cual seran los alcances, las
limitaciones y muchas cosas mas.

La presente tiene como objetivo documentar el estudio y la realizacion de una
aplicacion movil a la que se le integra una aplicaciéon web que se ha desarrollado
con el fin de agilizar la gestion de la informacion de los dispositivos de control de
plagas urbanas que implementan la empresa de Servicios Especializados en
Fitosanidad y Calidad Agroalimentaria (SEFICA).



1. INTRODUCCION

La presente tesis es una investigacion que tiene como objetivo observar cdémo se
pueden agilizar la gestion de la informacién de los dispositivos de control de plagas
urbanas que implementa la empresa SEFICA mediante el uso de un sistema integral
usando principalmente una aplicacion mévil y asi ver el impacto que esta genera en

la empresa.

Durante el desarrollo se hablara de la metodologia de desarrollo de software que se
utilizara ya que esta permitird una buena estructura de la investigacién. También se
expondran diversos lenguajes de programacién, asi como los sistemas operativos
gue existen ya que se tiene que tener informacion general de todas las vertientes

gue existen al desarrollar una aplicacion para dispositivos moviles.

Se hablara de los SGBD (sistemas gestores de base datos) y de los tipos de base
de datos que existen, mostrando sus caracteristicas y hablando de porque se eligio

Firebase como SGBD vy las ventajas que este ofrecen.

En el dltimo capitulo de esta tesis se mostrara toda la fase de disefio y codificacion
de las dos aplicaciones concluyendo con el manual de usuario y las respectivas

referencias.

1.1 Planteamiento del problema.

La region de Martinez de la Torre es una de las principales zonas del estado de
Veracruz que cuenta con las caracteristicas necesarias para producir diversos frutos
y vegetales destacando con mayor fuerza la produccién de limén persa y por ser el
citrico con mayor produccién existe un gran nimero de empresas exportadoras del
limén persay para ello se requiere de una exhaustiva vigilancia en cada una de ellas
enfocada en todas las areas que involucran el proceso de empaque y exportacion
de limoén persa, es por esta razon que empresas como Servicios Especializados en
Fitosanidad y Calidad Agroalimentaria, a quien a partir de ahora por sus siglas
nombraremos SEFICA, se encarga de ofrecer dispositivos para el control de plagas
urbanas, no obstante la empresa no cuenta con una herramienta tecnoldgica que

ayude con la administracion de la informacion que proporcionan cada uno de sus



dispositivos al momento de realizar las revisiones semanales y de esta forma cubrir
con las necesidades que tiene la empresa como contar con una bitacora digital para
poder asi automatizar la busqueda de dicha informacién al momento de generar

reportes.

“Lety es encargada del departamento de control de plagas urbanas de la empresa
SEFICA, al estar ella al frente del departamento lleva un control de las empresas y
los dispositivos de control instaladas en las mismas, pero solo lo realiza a papel y
lapiz lo que hace muy dificil para ella consultar informacion de manera rapida y
eficiente cuando el cliente lo solicita, hasta que conoce a Fernando que le propone
ayudarla creando una app que realice todo lo que ella requiere, logrando asi agilizar
todo el proceso desde un dispositivo moévil con Android logrando también una

significativa reduccion de costos en insumos en papeleria.”

1.2 Hipotesis
e EIl control de las plagas, mediante un sistema integral ayudara a evitar un
ambiente inocuo en la industria.
e Elregistro de cada empresa, asi el control de los dispositivos implementados
en cada una agilizara la respuesta ante una plaga en la industria.
e Mantener la informacién actualizada en tiempo y forma sobre los dispositivos
empleados para el control de plagas ayuda a lograr un buen manejo y aportan

a la sustentabilidad econdémica, social y ambiental de la produccion.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Desarrollar e implementar un sistema integral que permita a la empresa de Servicios
Especializados en Fitosanidad y Calidad Agroalimentaria (SEFICA), gestionar la
informacion recolectada de las empresas asociadas y los dispositivos empleados

por cada una de ellas para el control de plagas urbanas.



1.3.2 Objetivos especificos

Estudio de las tecnologias de mayor impacto para el desarrollo de aplicaciones
moviles.

Erradicar el uso de hojas de céalculo para almacenar informacion del registro y
seguimiento brindado en cada uno de los dispositivos empleados para el control
de plagas.

Desarrollar un prototipo funcional que permita cubrir la necesidad de obtencion
de informacién en menor tiempo.

Brindar una alternativa para las empresas del giro de control de plagas, en

funcidén de almacenamiento y consulta de informacion.



1.4 Justificacion.

La evolucion de las tecnologias de informacion y el incremento considerable en
los dltimos afios del uso de los dispositivos moviles, ha colocado las Apps dentro
de las preferencias del usuario, considerando el acceso a informacién con o sin
conexion a internet. En la actualidad, los dispositivos moviles forman un grupo
sumamente heterogéneo y pueden incorporar casi cualquier componente de

hardware y software que amplie y diversifique su funcién inicial.

La creacion de una aplicacion para la gestiéon de la informacién que es
recolectada de empresas asociadas y dispositivos empleados en cada una de
ellas para el control de plagas urbanas utilizando como plataforma dispositivos
moviles que cuenten con un sistema operativo Android con una version superior
a la 7.0. El desarrollo de este proyecto es de suma importancia tanto para las
empresas asociadas como para SEFICA que es la empresa a la que se
desarrollara el proyecto trabajando en conjunto con el departamento de Control

de plagas urbanas de la misma.

Uno de los principales beneficios es que el manejo de la informacion sera mas
preciso en las revisiones, también la aplicacion moévil estara interactuando con
la aplicacion web en tiempo real, esto nos permitira saber que equipos ya estan
revisados, y que empresa esta siendo inspeccionada justo después de afadir la

informacion.

Otro de los beneficios es la reduccidn de costos, ya que al dejar a un lado el uso
del lapiz y papel se estaria ahorrando los costos de impresion y de papel, ya que
se estarian enviando los reportes de revision en un formato digital por medio de
correo electronico y no en uno fisico como se esta realizando hasta ahora,

apoyando también a evitar la tala de arboles cuidando el medio ambiente.

Tener la informacion guardada en una base de datos alojada en la web para
poder asi ser mostrada en una aplicacion contribuiria a evitar traspapelemos en

la empresa SEFICA al momento de enviar la informacién a sus clientes.

Por el lado de la seguridad, utilizar Firebase como nuestro servidor de base de

datos es garantia de que la informacién estara totalmente segura logrando asi



poder tener la confianza de la empresa con la que se esa trabajando y asi poder
dar ese gran salto tecnolégico al que a muchas empresas les resulta dificil dar
por la resistencia al cambio ya que tiene un proceso y sistema establecido, algo
rusticos y que en ocasiones suele ser obsoletos. Utilizar Firebase también
ayudara a SEFICA a guardar la informacion de sus revisiones en caso de que
su dispositivo movil pierda la conexion a internet tomando en cuenta que ciertos
lugares o &reas por cuestiones de aislamiento e infraestructura la sefial se

cancela.

1.5 Alcances y Limitaciones

El presente trabajo se enfoca en el desarrollo de una App para dispositivos moviles
gue presenten sistemas operativos Android, enfocandose en especifico en la
version 7.0 denominada “Nougat”, donde se ofrezca la privacidad de los datos tanto
de las empresas que solicitan el servicio, asi como de los datos de cada uno de los
dispositivos inspeccionados. En la primera version de la App se considerara incluir
la promocidn y publicidad de la empresa, sin embargo, queda abierta la posibilidad
de que la aplicacion no se pueda alojar en el Google Play debido a que esto
dependera de los recursos con los que se cuente la empresa para su alojamiento.
El contexto de la investigacion y su anadlisis se desarrolla en Martinez de la Torre y

sus alrededores a través de la empresa SEFICA.



1.6 Organizacion del Documento

El presente documento se encuentra conformado por cinco capitulos mismos que
se describen a continuacion: Capitulo I: Introduccién; En este capitulo se describe
el planteamiento del problema ademas de la inclusion de la hipotesis, asi como los
objetivos que se pretenden alcanzar y de igual manera los alcances que se quieren
obtener con la realizacion del proyecto sin dejar a un lado sus limitaciones. En el
Capitulo Il: Estado del arte; Se presenta una breve descripcion de algunas
aplicaciones o sistemas que realizan actividades similares, 0 se asemejan en
funcionamiento a la que se pretende desarrollar con la investigacion realizada en
este proyecto. Para el Capitulo Ill: Marco teorico; Se habla de todas las ventajas y
desventajas de realizar una aplicacion moévil y se describe de todos los tipos de
aplicaciones que existen exponiendo los puntos fuertes década una, pero
destacando por qué se tomo la decision de utilizar una aplicacion mévil. También se
habla de los sistemas operativos para dispositivos moviles haciendo un comparativo
de Android y IOS de Apple inc., abordando también los SGBD que existen y las
diferencias entre ellos que los hacen Unicos. En el Capitulo IV: Metodologia; En este
capitulo se aborda, la metodologia sobre la que se trabajo la investigacion, la linea
sobre la que se rige la investigacion la cual esta avalado por el tecnologico de
Martinez, también la seleccion de la poblacidén y la muestra. Para finalizar con el
Capitulo V: Desarrollo e implantacion de la app; En el que se expresa la descripcion
de las fases que incluye la metodologia de desarrollo como lo son: la planeacién, el
disefio, la codificacién al igual que la ejecucion de las pruebas en los diferentes

dispositivos con los que cuenta la empresa sefica.



2. ESTADO DEL ARTE

El objetivo de realizar una investigacion y recopilacion de los proyectos,
aplicaciones, sistemas y demas herramientas tecnoldgicas que tomen como punto
de partida llevar el control de los dispositivos, revisiones o talvez solo el registro de
empresas, podra abrirle paso a un mundo de ideas para poder llevar a cabo el
sistema integral para el control y registro de la informacion de los dispositivos, los
cuales se encarga de monitorear la empresa SEFICA, a esto lo podemos llamar
estado del arte o marco referencial, ya que se crea una recopilacion de informacion
sobre todo lo ya antes creado en el ambito tecnolégico e implementado en el ramo
de la inocuidad para poder cumplir el objetivo principal que es realizar un sistema
integral que solucione la problematica y a su vez que muestre caracteristicas
innovadoras que causen impacto en la industria. En este estado del arte se
presentaran algunas aplicaciones o sistemas que fueron desarrolladas por
empresas o institutos de investigacion que fueron en su ramo aplicado una novedad
tecnoldgica, pero se debe tomar en cuenta que el objetivo es implementarlo en otro
sector de la inocuidad industrial; Se debe de tomar en cuenta que se extraeran
algunas caracteristicas de cada una de ellas no significando que se realizara una
aplicacion similar, sino una muy diferente pero con caracteristicas que se le
asemejaran.

Las aplicaciones y sistemas que aqui se presentaran, se han obtenido de articulos
de divulgacién y de algunos portales de internet en los cuales se muestran las
respectivas descripciones y videos del funcionamiento de ellas, también permiten
poder descargar sus aplicaciones desde la Play Store, ya que son proyectos ya
puestos en funcionamiento. Resaltando también que algunas de las aplicaciones
gue se presentan estan sus servicios apegados a una suscripcion por lo cual solo

se obtuvieron pequefias descripciones.



2.1 Aplicacion SisMoFrutal

Segun el diario (Diario Jornada, 2017), SisMoFrutal se trata de una aplicacion para
la toma de datos de trampas y estaciones de monitoreo para el Sistema de
Monitoreo de Frutales del Instituto Nacional de Tecnologia Agropecuaria (INTA), es
un sistema para el monitoreo de plagas en frutales. Est4 conformado por dos partes:
por un lado, es una app para dispositivos méviles que permite el ingreso de datos a
campo y, por otro, un sistema de administracion y consultas mediante el que es
posible visualizar los datos, desde la web. También permite asignar distintos
permisos a usuarios para administracion la informacién, de acuerdo con las
responsabilidades en la toma de decisiones ver figura 1. Permite configurar si se
descargaran en el dispositivo las fotos de muestra. Si se deshabilita la descarga, se
borraran las fotos almacenadas en el dispositivo y se descargaran en el momento
de la visualizacion (sin almacenarse en el dispositivo), la visualizacion sera mas
lenta y requerird el uso de datos, con la descarga habilitada, las fotos se
descargaran todas juntas y se almacenaran en el dispositivo, siendo la visualizacion

de forma rapida.

Rl % 11:53 AM

SISMO
FRUTAL
INTA

Copyright © 2015 INTA
Derechos Reservados

Verificando login

Figura 1. Aplicacion moévil SISMOFRUTAL. Fuente: Diario Jornada, 2017
Dentro de los beneficios que ofrece la aplicacion se pueden identificar: la

comunicacion entre una aplicacion movil y un sistema web, el empleo de sensores
de temperatura para medir el desarrollo de la larva, la creacion de graficas a partir
de la recoleccion de la informacion, ubicar geograficamente la zona en la que se

esta teniendo mayor indice de poblacién de la larva.



2.2 Aplicacion Sisa Monitor

La aplicacion fue desarrollada para registrar el monitoreo de plagas, enfermedades
y reportes en la Web, que favorecen a la toma de decisiones de manera mas rapida
e informada en diversos cultivos, generando ahorro. Entregar informacion exacta y
confiable del estado fitosanitario de la finca (Ruiz, 2016). EI monitoreo de plagas y
enfermedades es un gran problema en los programas de proteccién de cultivos. Un
registro continuo de la presencia de las pestes, y de sus enemigos naturales,
monitoreadas por medio de trampas, distribuidas a través del campo, y/o por la
revision cuidadosa de una determinada poblacion de plantas; es una actividad
laboriosa que toma tiempo, pero muy necesaria para tomar la decision de aplicar
plaguicidas. Seria de gran ventaja para los agricultores tener un sistema tecnologico
asequible que reduzca significativamente el tiempo del monitoreo en el campo, y
gue de forma automatica calcule porcentualmente, la incidencia y severidad de
plagas y enfermedades, asi como su relacionamiento frente a los umbrales
economicos establecidos para los cultivos. Es un sistema tecnolégico basado en
una aplicacion mévil para dispositivo Android que permite recolectar datos sin
necesidad de conexidn a Internet, asi como la generacion de reportes en la web
donde se visualizan facilmente los resultados, en tiempo real, planos, graficos y
tendencias, exponiendo la ubicacion en el campo de la plaga o enfermedad,
analizando la dindmica poblacional de las pestes, para poder planificar una
estrategia de control. Con esta informacion se logra reducir el nimero de
aspersiones con respecto a la costosa programacion de aplicaciones calendario
acostumbrada; y, ademas del impacto en la reduccion de costos de produccion, se
promueve la accion de fauna benéfica natural o inducida sobre las poblaciones del

insecto-plaga ver Figura 2.
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4.k

SISA MONITOR Web app

Figura 2. Esquema de funcionamiento de Sisa Monitor. Fuente: Ruiz, 2016.

La aplicacion mas amigable en el mercado para control fitosanitario. Recolecta
datos en cultivos sin necesidad de conectividad. Se complementa con el servicio de
reportes en web. Es la herramienta eficiente para el monitoreo de plagas y
enfermedades en rosas, adaptable a otros cultivos. Dentro de sus beneficios se

pueden destacar: facil uso, ahorro de tiempo, optimizacién de recursos, focalizacion.

2.3 Software Hesperides.

Hesperides es un software agricola disefiado para llevar un control de las
actividades y la trazabilidad de la produccion en una explotacién agraria, de acuerdo
a lo estipulado por el Ministerio de Agricultura, que obliga a mantener actualizado el
denominado cuaderno de campo o cuaderno de explotacién. También sirve para
poner en contacto a equipos técnicos y asesores con productores. Cuenta ademas
como herramienta extra con una calculadora que permite conocer cuales son los
principales indicadores de sostenibilidad del cultivo (huella hidrica, huella de
carbono y eficiencia en uso del agua), aunque este médulo no esta disponible en la

version de prueba.
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La aplicacion web, que es el principal recurso de la herramienta (las aplicaciones
moviles son basicamente para la recogida de informacion en campo), presenta las

siguientes opciones:

e Administracion del cuaderno de campo, desde donde se crean los
denominados Planes de control y Observaciones, que permiten definir
durante las visitas a campo si el cultivo esta listo para su cosecha, por
ejemplo.

o Gestion de trampas del técnico, seccion vinculada al control bioldgico de
plagas sin utilizar sustancias quimicas. Cada trampa se identifica con un
codigo alfanumérico, el tipo al que corresponde, la especie a capturar, la
ubicacion o el fabricante de la feromona. La introduccion del dato relativo a
las capturas se puede hacer desde la app moévil o desde la propia interfaz
web.

e Cuaderno de la explotacion agraria, apartado en el que los productores
introducen los aspectos relativos a la gestion diaria de sus explotaciones:
registros, parcelario, personal, maquinaria, equipos, precios de productos e
informes.

o Efectivos productivos, seccion en la que las explotaciones se pueden
organizar o agrupar por clusteres (por ejemplo, todos los frutos con hueso).
Esta funcion resulta util para el posterior envio de noticias segmentadas.

e Cuaderno de los técnicos, apartado desde donde los asesores llevan un
control de las explotaciones a su cargo, pudiendo gestionar noticias (por
ejemplo, aviso de plagas a los productores afectados), estrategias a
desarrollar (aplicacion de fitosanitarios o fertilizantes), planificacidon de visitas,
revisiones (informacion introducida en campo, por ejemplo, que exige una
revision), etc.

e Administracién del cliente, seccion desde la cual se pueden crear nuevas

explotaciones, cultivos o campairias.
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Asimismo, en la parte superior izquierda, junto al avatar ver figura 3, estan los
accesos al apartado de informacion, que permite cambiar el idioma y rellenar datos

accesorios acerca del usuario, y el acceso a los video-tutoriales de la aplicacion.

[

+
L}
G

Gestion cuaderno de campo

R Q0
3

]

Firma cuaderno de campo

R @R

Figura 3. Accesos del apartado de informacién. Fuente: eFoodPrint, 2017

Por otro lado, la app reduce los tiempos de registro de informacién y mejora la
capacidad de toma de decisiones gracias a la disponibilidad y envio de informacion

desde cualquier lugar.

Para determinar la factibilidad y el impacto que puede presentar el desarrollo de la
aplicacion para SEFICA, depende en gran medida de los estudios previos
realizados, ya que se pueden encontrar fortalezas de los existentes y trabajar en las
debilidades para conseguir un resultado que sea mas eficiente. Una vez realizado
el analisis de las aplicaciones y sistemas encontrados, cuyas caracteristicas son
semejantes al desarrollo propuesto en esta investigacion, se puede destacar que no
se encontraron estudios o desarrollos enfocados al control de plagas urbanas,
ademas de destacar que las antes mencionadas funcionan sin la presencia de una

conexién a internet existente para poder almacenar la informacién, situacién que se
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traduce como a una fortaleza fundamental dentro del desarrollo a realizar,
considerando que la mayor parte del tiempo las personas que usen la aplicacion
movil se encontraran propensas a no contar con una conexion a internet disponible
para efectuar la carga de la informacién, ademas de lo anterior, en el desarrollo
propuesto se podra emplear el control de plagas urbanas en forma general, por lo
gue no esté limitada solo a frutos o solo a plantas, abriendo una brecha para su

implementacion en diversos tipos de cultivos.

3. MARCO TEORICO.

3.1 Aplicaciones moviles vs Aplicaciones web

En funcion del objetivo que se persiga, puede ser mas interesante una aplicacion
movil o una aplicacion web, todo depende de la estrategia del cliente y cada opcion
tiene sus ventajas e inconvenientes ver figura 4. Pero, ademas, deben de tomar en
cuenta para qué esta utilizando el usuario las aplicaciones moviles y la web movil:
por ejemplo, los usuarios prefieren las Apps para las aplicaciones mas habituales
para las que disponen de Apps especificas. Sin embargo, la web movil es la opcién
preferida para buscar informacion, sobre todo si es de caracter esporadico, y para

realizar compras.
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Figura. aplicaciones nativas vs web. Fuente: Elliot Lemenager,2014.
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3.1.1 Aplicaciones web

Las aplicaciones web reciben este nombre porque se ejecutan en internet. Es decir
gue los datos o los archivos en los que trabajan son procesados y almacenados
dentro de la web. Estas aplicaciones, por lo general, no necesitan ser instaladas en
una computadora o dispositivo movil. El concepto de aplicaciones web esta
relacionado con el almacenamiento en la nube. Toda la informacion se guarda de
forma permanente en grandes servidores de internet y envian a los dispositivos o
equipos datos que se requieren en ese momento, quedando una copia temporal
dentro del dispositivo. En cualquier momento, lugar y desde cualquier dispositivo se
puede tener acceso a este servicio, s6lo se necesita contar con una conexion a
internet y todos los datos de acceso, que por lo general son el nombre de usuario y
contrasefia.

Estos grandes servidores de internet que prestan el servicio de alojamiento estan
ubicados alrededor de todo el mundo, asi hacen que el servicio prestado no sea tan

costoso o gratuito en la mayoria de los casos y extremadamente seguro. [1]

Funcién de una aplicacion Web

Cuando se utiliza una aplicacion web desde una computadora o dispositivo movil,
pero la mayor parte del procesamiento se hace dentro de en una red de servidores.
Estos servidores pueden unir todo su poder de procesamiento con el fin de tramitar
solicitudes de todo el mundo, y a su vez, utilizan servidores especializados para
almacenar los datos con los que estas trabajando, asi como los datos de los demas
usuarios. Como todo esto sucede sin problema ni demora alguna, pareciera que la

aplicacion se esta ejecutando dentro del equipo.

3.1.2 Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas se denominan asi porque se desarrollan en el lenguaje
nativo del propio terminal. Dependiendo de la plataforma para la que se requiera
una aplicacion serd desarrollada en un lenguaje especifico. Por ejemplo, para
desarrollar en Android se utiliza Java, en iOS Obijective C, y ahora también el nuevo
Swift, y en Windows Phone se usa C# y Visual Basic. NET ver figura 5.
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Sistema operativo Fabricante Lenguaje de

programacion

Android ‘Google ~ Java

I0S Apple Objetive C, Swift
Windows Phone Microsoft C#, Visual Basic. NET
BlackBerry OS RIM C/C++

Figura 5. Tabla de aplicaciones hibridas. Fuente: gode.pro, 2014.

Estas aplicaciones se alimentaran de los recursos del propio Smartphone, teniendo
acceso a diferentes caracteristicas como la camara, el GPS, entre otras. Ademas
de esto, tienen muchas ventajas ya que, al estar disefiadas directamente para el
software del terminal, tendran un rendimiento optimizado, asi como una interfaz
mucho mas adaptada al sistema operativo al cual el usuario esta acostumbrado. Es
por esto que son las favoritas del mercado debido a que ofrecen resultados mas
potentes en cuanto a disefio, usabilidad y eficiencia se refiere. Su distribucion se
hace a través de las tiendas oficiales de cada sistema operativo, lo que garantiza

una visibilidad y seguridad plena.

Otra de sus ventajas es que permiten su uso sin necesidad de conexidn a internet,
aunque esto no quita que en alguna de sus partes la requiera. Las notificaciones
push son otro de su fuerte, asi como la creacion de un acceso directo en pantalla

principal después de la instalacion. [2]

3.1.3 Aplicaciones hibridas

Una aplicacién hibrida es independiente de los sistemas operativos iOS y Android.
Se crea con un Core HTML5(HyperText Markup Language) y una Unica interfaz.
Posteriormente se compila dentro de un contenedor nativo para lanzarse a través
de todas las plataformas. Esto permite reducir la inversion inicial en el proyecto y a

medio-largo plazo no requiere mantener dos bases de cédigo diferentes.

Las aplicaciones mdviles hibridas se construyen de manera similar a las paginas

web, con una combinacion de HTML5, CSS(Cascading Style Sheets) y JavaScript.
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Sin embargo, en lugar de verse en un navegador moévil (como se ve una aplicacion
web normal) éstas aplicaciones web se conciben para usarse a través de un
WebView, es decir, un navegador integrado dentro de una aplicacién nativa. De
esta forma la mayor parte de la informacion se carga a medida que el usuario

navega a través de la app.

Este desarrollo hibrido permite, por un lado, hacer uso de algunas funciones de
hardware del dispositivo moévil, como el acelerometro, la camara o los contactos,
gue son funciones que a menudo tienen restringido el acceso desde navegadores
moviles ver Figura 6. Y, por otro lado, simular de cierta manera la experiencia del
usuario, ya que una app hibrida aparecera como cualquier otra aplicacion que

encuentres en un Smartphone: se instalan en el dispositivo y puedes se puede

L

encontrar en las tiendas de aplicaciones. [3]

Figura 6. Funciones de una app hibrida. Fuente: cuatroochenta.com 2017.

17



3.2 Sistemas operativos para moéviles

Un sistema operativo movil o SO mdvil es un conjunto de programas de bajo nivel
qgue permite la abstraccion de las peculiaridades del hardware especifico del
teléfono movil y provee servicios a las aplicaciones mdviles, que se ejecutan sobre
él. Al igual que los PC que utilizan Windows, Linux o Mac OS, los dispositivos
moviles tienen sus sistemas operativos como Android, iOS, Windows Phone o
BlackBerry OS, entre otros. Los sistemas operativos mdviles son mucho mas
simples y estdn méas orientados a la conectividad inalambrica, los formatos
multimedia para moviles y las diferentes maneras de introducir informacion en ellos.
Los Sistemas Operativos para teléfonos moviles se vuelven cada dia mas
importantes pues la tecnologia avanza y en materia de comunicaciones aun mas, la
telefonia celular cada vez se convierte mas en una parte importante en la vida de la
sociedad que exige mas y mas, es importante disefiar sistemas que soporten las
aplicaciones que se demandan, que sean fluidos, faciles, accesibles y hasta
divertidos.

Es por eso que las compafias moviles han desarrollado una competencia bastante
refiida en cuanto al desarrollo de SO se refiere, desde los inicios en los afios 90 con
las versiones de EPOC32 para PDA’s hasta los mas avanzados y sofisticados como
Android, I0S que ademas de ser eficientes y estables son multiplataforma, lo que
hace que cualquier persona tenga acceso a ellos desde un celular basico hasta un
Smartphone. Ademas, cada vez mas usuarios les agradan la idea de manipular y
estilizar sus equipos y es lo que los nuevos SO estan ofreciendo y esto implica mas

retos de programacion e incluso en el Hardware. [4]

3.2.110S

iOS es un sistema operativo mévil de la multinacional Apple Inc. Originalmente
desarrollado para el iPhone (iPhone OS), después se ha usado en dispositivos como
el iPod touch y el iPad. No permite la instalacion de iOS en hardware de terceros.

Actualmente es el segundo sistema operativo movil mas utilizado del mundo, detras
de Android, con una cuota de mercado de entre 10-15% al afio 2017. La ultima
version del sistema operativo es iOS 12 aparecida en junio de 2018 sustituye a iOS

11 con el objetivo principal de mejorar la experiencia del usuario.
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Los elementos de control consisten de deslizadores, interruptores y botones. La
respuesta a las 6rdenes del usuario es inmediata y provee una interfaz fluida. La
interaccion con el sistema operativo incluye gestos como deslices, toques, pellizcos,
los cuales tienen definiciones diferentes dependiendo del contexto de la interfaz. Se
utilizan acelerémetros internos para hacer que algunas aplicaciones respondan a
sacudir el dispositivo (por ejemplo, para el comando deshacer) o rotarlo en tres
dimensiones (un resultado comin es cambiar de modo vertical al apaisado u
horizontal).

En el marco de las filtraciones acerca de los programas de vigilancia mundial de
2013-2014 de Edward Snowden, Der Spiegel publicé que la NSA estadounidense
tiene grupos de trabajo dedicados a descifrar los sistemas de seguridad de iOS;
ademas tiene pequefios programas conocidos como scripts que permiten a la
agencia vigilar a los usuarios de las distintas versiones del sistema iOS su
geolocalizacion, notas de voz, fotos y otras aplicaciones como Google Earth,
Facebook o Yahoo! Messenger.

iOS se deriva de macOS, que a su vez esta basado en Darwin BSD, y por lo tanto
es un sistema operativo Tipo Unix. iOS cuenta con cuatro capas de abstraccion: la
capa del nacleo del sistema operativo, la capa de "Servicios Principales”, la capa de

"Medios" y la capa de "Cocoa Touch".[5]

3.2.2 Android

Android es un sistema operativo basado en el ndcleo Linux. Fue disefiado
principalmente para dispositivos moviles con pantalla tactil, como teléfonos
inteligentes, tabletas y también para relojes inteligentes, televisores y automéviles.
Inicialmente fue desarrollado por Android Inc., empresa que Google respaldd
econdmicamente y mas tarde, en 2005, comprd. Android fue presentado en 2007
junto la fundacién del Open Handset Alliance (un consorcio de compaifias de
hardware, software y telecomunicaciones) para avanzar en los estandares abiertos
de los dispositivos méviles. El primer movil con el sistema operativo Android fue el

HTC Dream y se vendié en octubre de 2008. Android es el sistema operativo movil
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mas utilizado del mundo, con una cuota de mercado superior al 80 % al afio 2017,

muy por encima de 10S. [6]

El éxito del sistema operativo lo ha convertido en objeto de litigios sobre patentes
en el marco de las llamadas guerras de patentes entre las empresas de teléfonos
inteligentes. Segun los documentos secretos filtrados en 2013 y 2014, el sistema

operativo es uno de los objetivos de las agencias de inteligencia internacionales.

La versién béasica de Android es conocida como Android Open Source Project
(AOSP).

El 25 de junio de 2014 en la Conferencia de Desarrolladores Google 1/0, Google
mostré una evolucion de la marca Android, con el fin de unificar tanto el hardware

como el software y ampliar mercados.

El 17 de mayo de 2017, se presentd Android Go. Una version mas ligera del sistema
operativo para ayudar a que la mitad del mundo sin Smartphone consiga uno en
menos de cinco afios. Incluye versiones especiales de sus aplicaciones donde el

consumo de datos se reduce al maximo.

A pesar que I0S sea un sistema operativo exclusivo de Apple y esto genere un alto
estatus social de quien use un Smartphone de tan prestigiada marca, Apple solo
domina los mercados anglosajones, Japon, y algunos paises nérdicos europeos. El

resto es territorio Android como se puede observar en la siguiente figura 7.
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Figura 7. Sistemas operativos por paises. Fuente: Computerhoy.com, 2018

En cuestion de nameros, la cifra exacta de que sistema operativo se vende mas es
un poco relativo, pero lo que si se puede contar o tomar como estadistica son los
moviles que usan iOS (el sistema operativo de Apple), y Android. Este dato es facil
de medir a través de las apps o las paginas webs ya que el sistema operativo que
usa un terminal es un dato publico y hace referencia a un Smartphone real y en por

supuesto en actividad.

La siguiente gréfica ver figura 8 muestra la informacion recabada estadisticamente
por el portal de internet Statista.com durante los ultimos 7 afios: A la izquierda se

pueden apreciar los datos de 2010, y a la derecha, del 2017. [7]
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2010 (Total sales: 297M units) 2017 (Total sales: 1.58B units)

85.9%

41.5%
22.7%
15.7% 14% 16%
4.2%
3 =1 0% 0% 0.1%
Android i0S Windows Black Others Android (0SS Windows Black Others
phone  Berry phone  Berry

Figura 8. Sistemas operativos activos en apps e internet. Fuente: Statista. 2017

3.3 Entorno para desarrollo de aplicacion

Un entorno de desarrollo integrado o entorno de desarrollo interactivo (Integrated
Development Environment- IDE), es una aplicacion informatica que proporciona
servicios integrales para facilitarle al desarrollador o programador el desarrollo de

software.

Normalmente, un IDE consiste de un editor de cédigo fuente, herramientas de
construccion automaticas y un depurador. La mayoria de los IDE tienen auto-
completado inteligente de codigo (IntelliSense). Algunos IDE contienen un
compilador, un intérprete, 0 ambos, tales como NetBeans y Eclipse; otros no, tales

como SharpDevelop y Lazarus.

El limite entre un IDE y otras partes del entorno de desarrollo de software mas
amplio no esta bien definido. Muchas veces, a los efectos de simplificar la
construccién de la interfaz grafica de usuario (GUI) se integran un sistema

controlador de version y varias herramientas. Muchos IDE modernos también
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cuentan con un navegador de clases, un buscador de objetos y un diagrama de

jerarquia de clases, para su uso con el desarrollo de software orientado a objetos.

Los IDE estan diseflados para maximizar la productividad del programador
proporcionando componentes muy unidos con interfaces de usuario similares. Los
IDE presentan un Unico programa en el que se lleva a cabo todo el desarrollo.
Generalmente, este programa suele ofrecer muchas caracteristicas para la

creacion, modificacion, compilacion, implementacién y depuracion de software [8]

Para el trabajo que se realiz6 fueron utilizados 2 tipos de IDE: Entornos de desarrollo

web y Movil. a continuacién, se presentara una descripcion de los mismos.

3.3.1 Entorno de desarrollo para aplicaciones web.

Los entornos de desarrollo o editores web son aplicaciones de software que sirven
para desarrollar paginas web. Si bien una pagina web (que son escritas en lenguaje
HTML) puede ser creada a partir de un simple procesador de texto, existen
programas especializados que facilitan la tarea de los desarrolladores web

(webmasters).[9]
En general, existen tres tipos de editores web:

o Editores web de texto: estos ayudan al desarrollador en la escritura del
cédigo HTML (y otros cédigos de lenguajes web), proveyendo distintos
colores al texto de forma automatica, acceso a codigos ya definidos, ayuda
de asistentes, etc.

« Editores web de objetos: estos alternan entre la edicion de texto y el uso de
objetos para el desarrollo de una pagina web.

o Editores web graficos o WYSIWYG (“Lo que ves es lo que obtienes” por sus
siglas en inglés What You See Is What You Get ) estos proveen una interfaz
grafica, donde es posible modificar y ver la pagina web tal cual se vera en un

navegador. Son los editores mas faciles de utilizar.
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Lo primeo que se debe de hacer a la hora de elegir un entorno de desarrollo web es
tener claro si vamos a utilizar HTML (HyperText Markup Language), CSS
(Cascading Style Sheets) y JavaScript (Frontend). En la parte de servidor (Backend)
existen varias opciones, las mas comunes son PHP, Java y ASP.NET. Dependiendo

del Backend se elija ver figura 9. [10]

FRONTEND BACKEND

Figura 9. Expliacion grafica sobre Front-end y Back-end Fuente: devcode.la, 2017

Si se toma como base el lenguaje de programacion del lado del servidor se pueden

agrupar los IDE’S en las siguientes categorias:
PHP

e Netbeans

e Eclipse

e Sublime Text

e Aptana

e Visual Studio Code
e WebMatrix

e Atom
Java

e Netbeans
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e Eclipse

o Intellij
NET
e Visual Studio Community

Cuando se habla de los editores WYSIWYG hace referencia a aquellos que
permiten crear paginas web de forma grafica practicamente sin intervenir en el

coédigo HTML, pues el programa lo genera automéaticamente como, por ejemplo:

e Dreamweaver

e FrontPage

e NVU

e Amaya

e Adobe Golive

e Writer (de OpenOffice.org)

3.3.2 Entornos de desarrollo para aplicaciones moéviles.

Para el desarrollo de aplicaciones moviles se encuentran con muchas opciones de

herramientas, lenguajes y entornos para la programacion de las mismas. [11]

para empezar el desarrollo de las aplicaciones se tiene que tomar encuesta las

posibilidades que existen para el desarrollo de las mimas como, por ejemplo:

e Java ME
e Android

e \Windows Mobile
Java ME

En 1999, Sun desarroll6 una version de Java especialmente disefiada para
dispositivos moéviles, Java 2 Micro Edition, basada en una maquina virtual llamada
KVM. Esta primera version solo contenia una Unica maquina virtual y un unico API,
hecho que puso de manifiesto la insuficiencia de esta solucién para la gran variedad

de dispositivos diferentes que existian. De esta forma, en el 2000 nacio la primera
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version de una configuracion, el Java 2 Platform, Micro Edition, connected limited
device configuration (J2ME CLDC 1.0). Una configuracion ofrece el API basico para
programar dispositivos, aunque no aporta todas las clases necesarias para
desarrollar una aplicacion completa. Por lo tanto, la primera configuracién no tenia
las herramientas necesarias para permitir a los desarrolladores escribir programas
para el dispositivo Palm. En julio del 2000 nacié la primera implementacion de un
perfil, concretamente el llamado mobile information device profile (MIDP), que no
estaba destinado a PDA, sino a teléfonos méviles y a paginadores. A partir de este
primer perfil, J2ME fue ampliamente aceptado por la comunidad de desarrolladores
de dispositivos moviles y se ha ido expandiendo a una gran velocidad hasta la

actualidad.

Java ME (Java Micro Edition) (anteriormente conocida como J2ME) es, por lo tanto,
una edicién de Java orientada a dispositivos pequefios. Es una version recortada
del Java SE con ciertas extensiones enfocadas a las necesidades particulares de
este tipo de dispositivos. Esta tecnologia consiste en una maquina virtual y en un

conjunto de API5 adecuados para estos dispositivos.

Esta plataforma produce normalmente aplicaciones portables, aunque algunas
veces existen librerias especificas de cada dispositivo (comiunmente usadas para
juegos), que las hacen no portables. A pesar de ello, Java ME se ha convertido en
una buena opcién para crear aplicaciones para teléfonos moviles, ya que se puede
emular en un PC durante la fase de desarrollo y luego se pueden cargar facilmente
las aplicaciones en el movil. Aunque el proceso no sea directo, resulta bastante
economico portarlas a otros dispositivos al utilizar tecnologias Java para el

desarrollo.

Se usa muchas veces para proporcionar aplicaciones simples en teléfonos méviles
de gama baja. Por lo tanto, las aplicaciones (incluyendo sus datos) no pueden
ocupar demasiada memoria si se tienen que ejecutar en la mayoria de estos
teléfonos. Ademas, tienen que estar firmadas criptograficamente para poder usar
APIs (application programming interface) como la de acceso al sistema de ficheros.

Esto es relativamente caro y raramente se hace, incluso para aplicaciones
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comerciales. Java ME se ejecuta sobre una maquina virtual que permite un acceso
razonable, pero no completo, a las funcionalidades del dispositivo sobre el que se
ejecuta la aplicacion. El proceso JSR (java specification requests) sirve para
incrementar gradualmente la funcionalidad disponible para JavaME, mientras
proporciona a los operadores y a los fabricantes la capacidad de prevenir o limitar

el acceso al software disponible. [8]
Android

Android es una plataforma basada en Linux de la Open Handset Alliance, entre
cuyos treinta y cuatro miembros se encuentran Google, HTC, Motorola, Qualcomm
y T-Mobile. Por lo tanto, treinta y cuatro de las principales compariias de software,

hardware y telecomunicaciones dan soporte a esta plataforma.

El kernel de Linux se usa como HAL (hardware abstraction layer). La programacion
de aplicaciones se hace basicamente en Java. Es necesario el SDK (software
development kit) especifico de Android para desarrollar, aunque se puede usar
cualquier IDE (integrated development environment) Java. El codigo que sea critico
en cuanto a rendimiento se puede escribir en C, C++ u otros lenguajes de codigo

nativo usando el NDK (native development kit) de Android. [8]
Windows Mobile

La plataforma Windows Mobile estuvo disponible en una gran variedad de
dispositivos de diferentes operadores inalambricos. Se podia encontrar el software
Windows Mobile en productos de Dell, HP, Motorola, Palm e i-mate. Los dispositivos

con Windows Mobile estaban disponibles para redes GSM o CDMA.

Windows Mobile es una variante de Windows CE para teléfonos moviles.
Originalmente, Windows CE se desarroll6 para ordenadores de bolsillo y PDA con
pantallas tactiles que funcionaban con un stylus, y se adaptd posteriormente para
Su uso en Smartphone equipados con un teclado. Por lo tanto, los teléfonos se
convirtieron en la mayor base de dispositivos instalados con CE, aunque la cuota
de mercado ha caido dramaticamente desde la aparicibn de Android y iPhone.

Windows Mobile soporta un subconjunto de la interfaz de programacion de Win32 y
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una GUI simplificada con una ventana en la pantalla a la vez. Las aplicaciones se
pueden usar en .NET Compact Framework. Windows Mobile 6.5 introdujo las
interfaces estilo iPhone basadas en el contacto con los dedos, mientras que
Windows Phone 7 es un redisefio sustancial que usa Silverlight y XNA para

interfaces de usuario mas ricas. [8]

En base a las caracteristicas que hacen que un sistema operativo movil sea mas
rentable, se tomo la decisidon de trabajar el proyecto para su empleo exclusivo en
dispositivos que cuenten con alguna versién de sistema operativo Android, y en
especifico contemplando la version 7.0 Nougat para el desarrollo del proyecto,

dando pauta a que la aplicacion pueda ser instalada en la version 7.0 o superiores.

3.4 Base de datos para dispositivos moviles.

Una base de datos moviles es aquella que es portable y posee una independencia
del servidor corporativo de bases de datos, pero puede comunicarse con el servidor
desde cualquier punto remoto para compartir datos corporativos.

Las bases de datos mdviles se consideran las bases de datos de nueva generacion,
ya que van dirigidas a sistemas informaticos portatles como computadoras
personales y dispositivos moviles que se conectan con las estaciones base
(servidores) mediante redes de comunicacion digitales inalambricas, ademas deben
funcionar incluyendo cuando no estén conectadas a una red a diferencia de los
sistemas de bases de datos fijos.

Las bases de datos moviles utilizan técnicas especiales para la administracion de
memoria debido a la capacidad de almacenamiento limitada con la que cuentan los
dispositivos moviles. Ademas, el hecho de que se almacenen en un dispositivo movil
0 computadora personal permite a los usuarios realicen cambios en la informacién
sin necesidad de estar conectados a una red a esto se le suma la posibilidad de
sincronizar o consultar datos de los servidores al instante en que el dispositivo
utilizado se conecte a internet. [8]

Todas las funcionalidades de una base de datos y las comunicaciones inalambricas

las provee un Sistemas de Gestion de base de datos DBMS (Data Base
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Management System) son representadas en la Figura 10, que se muestra a

continuacion.
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Figura 10. Estructura de una base de datos moviles. Fuente: Thomas M. Connolly, 2005

Dentro de DBMS que existen se mencionaran los mas utilizados para después

concluir con el porque se utilizé cierto DBMS en el proyecto.

3.4.1 Firebase

Firebase Realtime Database es una base de datos alojada en la nube. Los datos se
almacenan en formato JSON y se sincronizan en tiempo real con cada cliente
conectado. Cuando se compilan apps multiplataforma con los SDK de iOS, Android
y JavaScript, todos los clientes comparten una instancia de Realtime Database y
reciben actualizaciones automaticamente con los datos mas recientes.

Firebase Realtime Database permite compilar aplicaciones ricas y colaborativas, ya
gue permite el acceso seguro a la base de datos directamente desde el codigo del
cliente. Los datos persisten de forma local. Ademas, incluso cuando no hay

conexién, se siguen activando los eventos en tiempo real, lo que proporciona una
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experiencia adaptable al usuario final. Cuando el dispositivo vuelve a conectarse,
Realtime Database sincroniza los cambios de los datos locales con las
actualizaciones remotas que ocurrieron mientras el cliente estuvo sin conexion, lo

gue combina los conflictos de forma automatica.

Realtime Database proporciona un lenguaje flexible de reglas basadas en
expresiones, llamado reglas de seguridad de Firebase Realtime Database, para
definir como se deberian estructurar los datos y en qué momento se pueden leer o
escribir. Integrar Firebase Authentication permite que los desarrolladores definan
guién tiene acceso a qué datos y como acceden a ellos.

Realtime Database es una base de datos NoSQL y, como tal, tiene diferentes
optimizaciones y funcionalidades en comparacion con una base de datos relacional.
La API de Realtime Database esta disefiada para permitir solo operaciones que se
puedan ejecutar rapidamente. Eso permite crear una excelente experiencia de
tiempo real que puede servir a millones de usuarios sin afectar la capacidad de
respuesta. Es importante pensar como deben acceder a los datos los usuarios y

estructurarlos segun corresponda. [12]

3.4.2 SQLite

Es una biblioteca en lenguaje C que implementa un motor de base de datos SQL
pequefio, rapido, autbnomo, de alta confiabilidad y con todas las funciones. SQLite
es el motor de base de datos mas utilizado en el mundo. Esta integrado en todos
los teléfonos moviles y en la mayoria de las computadoras, y se incluye en muchas
otras aplicaciones que la gente usa todos los dias.
El cédigo fuente de SQLite esta en el dominio publico y es de uso gratuito para todos
para cualquier proposito. [13]
Caracteristicas.

e Las transacciones son atbmicas, consistentes, aisladas y duraderas (ACID)

incluso después de fallas del sistema y fallas de energia.
e Configuracién cero : no se necesita configuracion ni administracion.
+ Implementacion SQL completa con capacidades avanzadas como indices

parciales , indices de expresiones , JSON y expresiones de tabla comunes .
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e Una base de datos completa se almacena en un unico archivo de disco
multiplataforma . Ideal para usar como formato de archivo de aplicacion .

» Admite bases de datos de tamafio terabyte y cadenas y blobs de tamafio
gigabyte.

e Huellade cédigo pequefio: menos de 600Ki totalmente configurados o mucho

menos con funciones opcionales omitidas.

3.4.3 MySQL
MySQL es un sistema de gestion de bases de datos (SGBD) multiusuario,
multiplataforma y de cédigo abierto bajo licencia GNU como también bajo una
variedad de acuerdos propietarios.
MySQL es muy utilizado en bases de datos para aplicaciones web, en especial en
la combinacion LAMP (Linux, Apache, MySQL, Perl/PHP/Python) y otras como
MAMP, WAMP, etc. Probablemente la combinacion mas popular sea MySQL vy el
lenguaje PHP.
Algunas aplicaciones populares que emplean base de datos MySQL son: TYPO3,
MODx, Joomla, WordPress, phpBB, MyBB, Drupal, entre otras. [14]
Caracteristicas de MySQL
e MySQL esta escrito en Cy C++
e Emplea el lenguaje SQL para consultas a la base de datos.
e MySQL Server esta disponible como freeware bajo licencia GPL.
e MySQL Enterprise es la version por suscripcion para empresas, con soporte
las 24 horas.
e Trabaja en multiples plataformas como: AIX, BSDi, FreeBSD, HP-UX,
GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD, Novell NetWare, OpenBSD, OS/2 Warp,
QNX, SGI IRIX, Solaris, SunOS, SCO OpenServer, SCO UnixWare, Tru64,
Microsoft Windows.

Para el proyecto se seleccion6 eh implemento Firebase.

Firebase es un el sistema fue mas que intuitiva por la ayudad de su documentacion,
ademas que no requirié de la implementacion de un web-service que utilizan los

datos SQL, también utilizar Firebase fue de mucha ayuda al momento de guardar la
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informacion, al poder almacenar los datos en cache se puede seguir utilizando la
aplicacion y generando reportes en caso de que alla una pérdida de perdida de
sefial y no se cuente con una conexion a internet activa con el fin de que cuando se
restablezca la conexion este envie los datos en segundo plano, sin causar alguna

interrupcion al usuario del dispositivo.
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4. METODOLOGIA

4.1 Linea de Investigacion

La presente investigacion se ubica dentro de la linea de investigacion de
Tecnologias de desarrollo web y movil con clave LGAC-2017-SMTZ-ISCO-08,
misma que forma parte de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales,
como parte de los trabajos de desarrollo y descubrimiento de nuevos conocimientos

sobre tecnologias emergentes.

4.2 Tipo de investigacion
La investigacion es un conjunto de procesos sistematicos, criticos y empiricos que
se aplican al estudio de un fenébmeno. [15]
Diferentes autores han dado sus distintas perspectivas de las clasificaciones de las
metodologias de investigacion mas, sin embargo, se realizé una recopilacion de
informacion concluyendo en la siguiente clasificacion:

e segun los paradigmas de la investigacion

e segun la finalidad de la investigacion

e segun la dimension cronologica.
cada uno de estos tres criterios de clasificacion de las metodologias de investigacion
incluye un tipo de investigacion que se puede aplicar a los estudios las cuales seran

presentadas en la siguiente figura 11.
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CUALITATIVA
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CRONOLOGICA DESCRIPTIVA

EXPERIMENTAL

Figura 11. Criterios de la investigacion. Fuente: Recopilacion propia.
En esta investigacion se empleara la investigacion pura-aplicada ya que durante la
primera etapa se realizo una recoleccion y estudios de toda la informacion que se
recab6 con todos los datos mas importantes que tuvieran una relacion directa o
indirecta con el tema a investigar para poder asi ampliar el conocimiento para poder
dar solucion a un problema, una vez obtenido todo el andlisis de la informacion,
poder proceder con el siguiente paso que es la aplicacion que es donde fue utilizada
la investigacion aplicada ya que el producto generard nuevos conocimientos estos
estan dirigidos al sector productivo de bienes o servicios que se busca obtener un
nuevo producto al igual que poder ser competitivo en un sector en especifico, como

le es el seguimiento a control de plagas.

4.3 Alcance de investigacion

Definida la investigacién como una del tipo pura-aplicada se puede determinar el
alcance de dicha investigacion. Segun Sampieri en su libro Metodologia de la
Investigacion [15] establece 4 tipos de alcances para diferentes tipos de
investigaciones, los cuales son: Exploratorio, Descriptivo, Correlacional vy
Explicativo. Cada uno de estos alcances tienen un fin comin que depende de los
objetivos que se quieran cumplir con lainvestigacibn como si muestra en la siguiente
tabla ver figura 12.
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Exploratorios Descriptivo Correlacional Explicativo

¢ Investigan e Consideran al e Ofrecen e Determinan
roblemas poco fenémeno predicciones las causas de
P P estudiado y sus e Explican la los fenébmenos
estudiados componentes relacion entre e Generan un
e Miden conceptos variables sentido de
e Indagan desde . . o _

e Definen variables e Cuantifican entendimiento
una perspectiva relaciones e Son
innovadora ent_re sumamente

variables estructurados
e Ayudan a
identificar
conceptos
promisorios

e Preparan el
terreno para
nuevos estudios

Figura 12. Tabla comparativa de los alcances de investigacion, Fuente: Sampieri, 2010

Con lo anterior de acuerdo al tipo de investigacion tendra alcance exploratorio, ya
gue buscando en diferentes fuentes tanto como fisicas y digitales no se tiene dato
de alguna investigacion sobre el uso de un sistema integral para llevar el control de
plagas urbanas dentro de la industria que se dedicada a la exportacion de los
citricos, lo cual servira esta investigacion para poder ofrecer mas informacién para
poder dar solucion a un problema que es de suma importancia en el ambito
industrial. Por otro lado, se implementara un sistema integrar para el control de
plagas dentro del ambito industrial el cual tendra un grado de innovacion ya que los
usuarios pasaran de utilizar papel y lapiz a utilizar un dispositivo mévil, dando esto
un mayor porcentaje de eficacia al momento de consultar la informacién al ofrecer

datos mas precisos y seguros.
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4.4 Cronograma de investigacion

Para mostrar de manera grafica las actividades que se realizaron durante la
investigacion en la Figura 13 se muestra el cronograma que define las actividades
y tiempo especifico en que se realizaron de acuerdo al proceso de desarrollo de la

investigacion.

dulio Agosto Septiembre Dctubre MNoviembre Diciembre Enero

ACTIWIDADES

1 4 1 2 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3

Generacion de laidea y

eleccion del tema

Planteamiento del problema

Justificacion

Antecedentes y estado del arte

Revision de la literatura y

desarrollo del marco teorico

Seleccidn y desarrollo del

disefio de investigacion

Definicion y sel ion de la

muestra.

Recoleccion y analisis de

datos

P
R
P
R
=}
R
F
R
P
R
P
R
P
R
F
R
P
R

o

Elaboracion del reporte de

resultados =]

Figura 13. Cronograma de actividades. Fuente: Elaboracion propia

4.5 Poblacion Y Muestra

La definicion de poblacion es la totalidad de unidades de andlisis del conjunto a
estudiar a lo que corresponde, de acuerdo a la investigacion la poblacidn seréa todas
las empresas que estan dentro del listado de servicios de “control de plagas
urbanas” mismo que ofrece SEFICA en este listado se tiene una poblacion total de
50 clientes.

Para llevar a cabo la muestra se utilizara la muestra probabilistica ya que todas las
empresas que se encuentran dentro del listado tienen la misma probabilidad de ser
parte de la muestra. Debido a que se cuenta con el tamafio de la poblaciéon se

utilizara la formula siguiente:
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En donde, N = tamafio de la poblacién Z = nivel de confianza, P = probabilidad de
éxito, o proporcion esperada Q = probabilidad de fracaso D = precisién (Error

maximo admisible en términos de proporcion) [13]

4.5.1 Seleccion de la Muestra

Todas las empresas tienen la misma oportunidad de ser parte de la muestra,
contando que el universo se expande a varios municipios del estado de Veracruz,
para la investigacion han sido seleccionadas 5 de las empresas que se encuentran

dentro del municipio de Martinez de la Torre donde se realiza dicha investigacion.

4.6 Recoleccion de Datos.

La Recolectar los datos implica elaborar un plan detallado de procedimientos que
nos conduzcan a reunir datos con un proposito especifico. [15]

Para la recoleccién, las técnicas que se utilizaron fueron los Cuestionarios y
observacion.

Los cuestionarios fueron realizados por el investigador con base a las dudas que
surgieron de acuerdo a la observacion del CheckList proporcionado por la empresa
SEFICA con el fin de automatizar dicho proceso.

La observacion se realizé de igual manera por parte del investigador, esta técnica
se llevo a cabo asistiendo a las revisiones de los dispositivos instalados en las

empresas seleccionadas como muestra.
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5. DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE LA APP.

5.1 Metodologia de desarrollo

Para poder desarrollar un software se necesita una metodologia en la cual se base
el proyecto, esto quiere decir que necesitamos una estructura paso a paso de como
sera realizando; Es frecuente que en un ambiente laborar moderno sea dificil o
imposible predecir la forma en la que evolucionara un sistema (por ejemplo, una
aplicacion en web). Las condiciones del mercado cambian con rapidez, las
necesidades de los usuarios finales se transforman y emergen nuevas amenazas
competitivas sin previo aviso. En muchas situaciones no sera posible definir los
requerimientos por completo antes de que el proyecto comience. Se debe ser
suficientemente agil para responder a lo fluido que se presenta el ambiente de
negocios. [15] Con el fin de evitar que los cambios de interés repentinos en el cliente
afecten e desarrollo del proyecto sera necesario aplicar la ingenieria de desarrollo
de software Agil.

La ingenieria de software agil combina una filosofia con un conjunto de lineamientos
de desarrollo. La filosofia pone el énfasis en: la satisfaccion del cliente y en la
entrega rapida de software incremental, los equipos pequefios y muy motivados
para efectuar el proyecto, los métodos informales, los productos del trabajo con
minima ingenieria de software y la sencillez general en el desarrollo.

Los lineamientos de desarrollo enfatizan la entrega sobre el andlisis y el disefio
(aunque estas actividades no se desalientan) y la comunicacion activa y continua
entre desarrolladores y clientes. [15]

Dentro del panorama &agil existen diferentes opciones. XP (Extreme programming),
Scrum o Kanban y cada una de ellas cuenta con una forma diferente de entender la
flexibilidad. Asi, cada una de las metodologias agiles de gestién de proyectos se

caracteriza por:

e« Extreme Programming: también conocida como XP, se centra en el
vinculo que se crea entre el cliente y el equipo de proyecto. Fomenta la
interaccidon permanente entre ambos, que facilita la introduccién de cambios

y minimiza las posibilidades de error. Requiere de la organizacion de los
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equipos en pequefas células, con un nimero de integrantes limitado, no
demasiado amplio; por lo que no es recomendable para proyectos de larga
duracion.

e Scrum: es el orden dentro del caos, aceptando la naturaleza cambiante de
un proyecto, trata de proponer directrices que simplifiquen su gestion. Esta
es, de todas las metodologias agiles de gestién de proyectos, la que con
mayor eficacia facilita el hallazgo de soluciones especificas para los
problemas que van surgiendo durante el desarrollo del proyecto. Pese a sus
ventajas, en especial en lo referente a la coordinacion de personas, entre sus
inconvenientes se encuentra el fomentar un entorno donde los niveles de
estrés son dificiles de controlar, en parte debido a la necesidad de trabajar
bajo presion para poder realizar las entregas parciales a tiempo.

o Kanban: clasifica las tareas segun su estatus ayudando a determinar los
niveles de productividad en cada fase del proyecto. Su sencillez de aplicacion
simplifica también la planificacion y la designacion de responsabilidades. No
obstante, su efectividad no es a prueba de todo, ya que la aplicacion de ésta,
la mas famosa de las metodologias agiles de gestion de proyectos, resulta
excesivamente compleja cuando el volumen de trabajo es elevado o la

dificultad de las tareas a realizar va en aumento. [16]

La metodologia que se utilizara para la investigacion serd& SCRUM.

SCRUM es, precisamente, una evolucion del Agile Management. Se ha
seleccionado ya que por el lado del mercado demanda calidad, rapidez en la
entrega y bajos costes, para lo cual se debe ser muy agil y flexible en el
desarrollo del producto para conseguir ciclos de desarrollo cortos que puedan
satisfacer la demanda del cliente sin menoscabar por ello la calidad del resultado
final.

Otro de los puntos es que se permite mucha flexibilidad a la hora de acometer
cambios a mitad del proyecto ya que tras cada fase se replantea las tareas y los
objetivos.

Otra de las ventajas de utilizar SCRUM es que funciona para equipos pequeios,

para equipos de trabajo que no superan las 8 personas
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5.2 Fase de Planificacion

Se realizaron reuniones por separado con los asesores tanto interno como

externo para hablar sobre los temas méas importantes con respecto al proyecto.

En la reunién con el asesor externo se realiz6é una lluvia de ideas sobre las

necesidades de la empresa y asi definir el objetivo del proyecto al igual que los

alcances que tendra la aplicacién. Se llevé un seguimiento personal durante 2

dias al proceso de recoleccion de la informacion actual para poder asi brindar

una mayor experiencia con la app a los que por cuestiones de politicas de la

empresa no se puede agregar dicha evidencia.

5.2.1 Requerimientos Funcionales y No funcionales de la App

Requerimientos Funcionales.

Los requerimientos funcionales de un sistema, son aquellos que describen cualquier

actividad que este deba realizar, en otras palabras, el comportamiento o funcién

particular de un sistema o software cuando se cumplen ciertas condiciones.

Por lo general, estos deben incluir funciones desempefiadas por pantallas

especificas, descripciones de los flujos de trabajo a ser desempefiados por el

sistema y otros requerimientos de negocio, cumplimiento, seguridad u otra indole.

[17]

Para el sistema se muestran los siguientes requerimientos funcionales:

El sistema controlard el acceso y lo permitird solamente a usuarios
autorizados. Los usuarios deben ingresar al sistema con un nombre de
usuario y contrasefia.

La aplicacién podra ser utilizada en Tabletas y Smartphone.

La aplicacién permitira a los usuarios autorizados visualizar la lista de

empresas asociadas a la app.

Los usuarios pueden crear nuevas empresas asociadas, pero no pueden

borrarlas.

Los usuarios pueden crear un nuevo reporte, pero no pueden eliminarlos.
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En el modulo Reporte de inspeccion, el campo empresa solo cargara el
listado de las empresas Asociadas

Los campos de “Observaciones” aceptan caracteres alfabéticos unicamente.
La aplicacion debe poder utilizarse con los navegadores web Chrome, Firefox
e Internet Explorer.

Requerimientos no Funcionales de la App moévil.

Un requisito no funcional o atributo de calidad es, un requisito que sabe bien y

especifica criterios que pueden usarse para juzgar la operacion de un sistema en

lugar de sus comportamientos especificos. Por tanto, se refieren a todos los

requisitos que no describen informacion a guardar, ni funciones a realizar, sino

caracteristicas de funcionamiento, por eso suelen denominarse Atributos de calidad

de un sistema. Queda entonces el requisito no funcional, que son las restricciones

o condiciones que impone el cliente al programa que necesita. [18]

Para el sistema se muestran los siguientes requerimientos funcionales:

La App debe ser capaz de guardar N cantidad de datos.
Los datos modificados en la base de datos deben ser actualizados para todos
los usuarios que acceden en menos de 2 segundos.

Los permisos de acceso al sistema podran ser cambiados solamente por el

administrador de acceso a datos.

El tiempo de aprendizaje del sistema por un usuario deberd ser menor a 4

horas.

El sistema debe contar con manuales de wusuario estructurados

adecuadamente.

El sistema debe proporcionar mensajes de error que sean informativos y

orientados a usuario final
El sistema debe poseer interfaces gréficas bien formadas

El sistema debe tener una disponibilidad del 99,99% de las veces en que un

usuario intente accederlo.

La probabilidad de falla del Sistema no podra ser mayor a 0,05.
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5.3 Fase de Disefio

5.3.1 Arquitectura de la App.

La arquitectura de la aplicacion sirve para proyectar como es su funcionamiento por
ejemplo la arquitectura cliente/servidor funciona en 2 capas * Front/End « Back/End
gue es la arquitectura que mas se muestra ya que del lado de la capa Front/End se
muestra todo lo que el usuario puede apreciar visualmente del sistema y en la capa
de Back/End nos describe como es el funcionamiento interno del sistema el que se
esta trabajando.

En la figura 14 se muestra como estd desarrollada la arquitectura del sistema

integral.
Proceso
Cliente Servidor de :el':‘"d‘?r de
Dispositivo Mévil Base de datos plicaciones
iz — Firebase SISTEMA WEB PARA
3 «—Solicitud ____ CONSULTA DE
x @ ’ @ REPORTES
% e
Respuesta
Explorador web Realtime g
E @ Database

BrEe

Figura 14. Arquitectura de la app Fuente: Edicién Propia
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5.3.2 Diagrama de casos de uso

El diagrama de casos de uso representa la forma en como un Cliente (Actor) opera
con el sistema en desarrollo, ademas de la forma, tipo y orden en como los
elementos interactian (operaciones o casos de uso). Un diagrama de casos de uso

consta de los siguientes elementos:

e Actor.
e Casos de Uso.
« Relaciones de Uso, Herencia y Comunicacion.

Un Actor es un rol que un usuario juega con respecto al sistema. Es importante
destacar el uso de la palabra rol, pues con esto se especifica que un Actor no
necesariamente representa a una persona en particular, sino mas bien la labor que

realiza frente al sistema.

El caso de uso es una operacion o tarea especifica que se realiza tras una orden
de algun agente externo, sea desde una peticion de un actor o bien desde la

invocacion desde otro caso de uso. [19]

Para la investigacion y desarrollo del sistema solo habra 2 actores, el primero que
es el que cumple el rol de utilizar la aplicaciéon mévil y el segundo que es el que se

encarga de utilizar la aplicacion web ver figura 15.
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CUL1. Inicio de sesion

O U2. Registro dé
empresas
U3. Consulta dé
empresas
Usuario Movil

CU4. Agregar reporte

US5. MOstrar calendario

; ®,
revisiones
CU6. Mostrar revisiones y
observaciones )
Usuario Web

. Descargar formato de en
CU8.Descargar apk de la
aplicacion movil

Figura 15. Diagrama de caso de uso Fuente: Edicion Propia
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5.3.3 Diagrama de clases

Los diagramas de clase describen los tipos de objetos de un sistema, asi como los
distintos tipos de relaciones que pueden existir entre ellos. Los diagramas de clase
se convierten asi en la técnica mas potente para el modelado conceptual de un
sistema software, la cual suele recoger los conceptos clave del modelo de objetos
subyacente al método orientado a objetos que la incorpora, en este caso UML
1.1[20]

En la figura 16 se muestra el diagrama UML del proyecto.

Inicio Empresa

+txtusuwario: sString + Empresaid: string '
+ binempresa: Botton + mombre: string |
. 1

+ btnoispocitive: Boton + responsable: String

+ direccion: Strin

# oncreate(Boundle b} Tine |
. iy . + telefono: String h
+ setBtdispocitivo{view v) ~ Empresa() !
+ setBtempresaiview v) !
1
1
1
1
1
1

1
Reportes . Adapter
sempresa: spinner + listhombre: String
stipo: sSpinner + onCreateviewHolder ( Viewaroup V)
sestado: Spinner + onBindvViewHolder (ViewHolder h}
subicacion: Spinner + getItemCount()

+

+

+

+

+ sestadoc: spinner

+ sprecencia: Spinner

+ Sevidencia: : Spinner
+ Slimpio: Spinner

+ scplaca: Spinner

+ Sccebo: Spinner

+ sreubicacion: spinner
+ SDCM: spinner

+ SCA: Spinner

+ SER: Spinner

+ Ednumero: string

+ Edinsectos: string

+ EdOas: sString

+ EdLi: 5tring

+ EdaC: string

+ txtdate: string

# oncreate(Boundle b)
+reporteemresal)
+setupactionBar()

Figura 16. Diagrama UML. Fuente: edicion propia.
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5.3.4 Disefio de vistas de la aplicacion mévil y wireframe de la web
Disefio de las vistas de la Aplicacién movil.
Se realiz6 el bosquejo de los 4 primeros modulos de la app basandose en las ideas

y acuerdos, incluyendo en el disefio los colores que identifican a la empresa.

El primer médulo ver figura 17, hace referencia al inicio de sesion, en él se agregé
el logotipo de la empresa (SEFICA) seguido de los apartados Usuario/Contrasefia
al cual solo tendran acceso 2 usuarios previamente definidos y recalcando que no
se incluira la opcion de registrarse a peticion del gerente para asi poder tener el

control de quien puede tener acceso a la app por ser de indole privado

" 4 =m 1100

Sefica

Figura 17. Pantallas de aplicacién Inicio de sesién Fuente: Elaboracion Propia
El segundo médulo realizado es el principal, en él se incluye un mensaje de
bienvenida con el nombre de la aplicacion seguido de la imagen del usuario que
accede a la app, seguido de ello estaran los apartados de “Empresa” y “Dispositivos

de control” ver figura 18.
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¥ 4 & 1100

BIENVENIDO A ...

Empresas [ ™)

Dispositivos de contro| ¥

Figura 18. Pantalla principal de la aplicacion Fuente: Elaboracién Propia
En el apartado de Empresas se incluyen las empresas asociadas que llevan su
control de plagas urbanas y en Dispositivos de control se lleva un listado de los
dispositivos con los que cuenta la empresa para prestar sus servicios ver figura 19
y 20.

v 4 & 1100 ¥V 4 8 100

Cadillo Trampas mecanicas
wonderfull Cebadreos
limunux Trampas de luz

Figura 19 y 20. Pantallas para seleccion de la empresa y dispositivos. Fuente: Elaboracion
propia.

En el tercer médulo seguido de hacer clic en la opcién de empresas, incluye un
listado de las empresas asociadas y podra ser filtrado por la barra de busqueda,

dentro del médulo se incluird un botdén para poder seguir agregando ya que la
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empresa esta en constante vinculacién con para poder ofrecer sus servicios a

nuevas empresas.

El cuarto médulo es el contenido de la opcién Dispositivos de control al igual que
el anterior incluira una barra de basqueda el cual nos permitira buscar directamente
una empresa que este en la lista, también tendra un botén donde se podran ir
agregando mas dispositivos ya que la empresa no se limita a actualizaciones y la
inclusion de nuevas técnicas para el control de plagas y esto incluye dispositivos
mas avanzados y nuevos que en el futuro se podrian implementar al momento de

prestar sus servicios.
La fase de Disefio de la app concluyo como resultado final lo siguiente:
El producto final del disefio consta de 6 pantallas.

Splash: Se definié un Activity de inicio que es la que mostrara el emblema de la
aplicacion para poder asi darle un mejor tiempo de respuesta a la aplicacion. Para
poder agregar el emblema distintivo de la app se tomo6 en cuenta 2 factores: El
nombre y la accidén que se esta realizando, asi que se decidi6 utilizar un escudo ya
gue los dispositivos de los cuales se llevara el registro son los encargados de
proteger alas empresas de todo tipo de plagas. Y dentro del escudola S del SEFICA

gue es la empresa para que se estara desarrollando la app.

LogIn: Quedo establecido que la manera de acceso al contenido principal de la
aplicacion sera solo se esta registrado desde la consola de Firebase ya que la app
no tendra una opcidn para realizar el registro de usuarios por cuestiones de

seguridad previamente establecidas.

Inicio: En esta pantalla se mostrara un mensaje de Bienvenida seguido del nombre
del usuario que sera tomado del nombre de usuario del correo, también el servidor
de correo sera creado solo para el Login del usuario ya que este no podra ser
utilizado para otras actividades relacionadas con el correo. Seguido de ello se
muestra el nombre/logotipo de la aplicacion “Sef-Tec” que es la conjugacion de las
dos palabras que asocian la app, SEFICA que es la empresa que implementara la

aplicacién y Tec de tecnologia, ya que se hara un salto tecnologia al pasar de utilizar

48



lapiz y papel a un teléfono movil para su realizar todo su proceso de recoleccion de
datos. Esta pantalla integrara 2 botones el primero que nos enviara a la pantalla de

reportes y el segundo a la pantalla de mostrar empresas.

Mostar empresa: En esta pantalla se mostrara la lista y una barra de busqueda de
todas las empresas que estan asociadas con SEFICA para realizar las revisiones
de sus dispositivos de captura, esta también incluye un Floating Botton que nos

enviara a nuestra quinta pantalla que sera “Agregar empresa”.

Agregar empresa: En esta pantalla se defino la informacién especifica de cada
empresa que se debe de tener para poder asi al momento de realizar los reportes
seleccionar la empresa donde se estan realizando, dicha informacion incluye:

Nombre, Responsable de la inspeccion, Direccion de la empresa y numero.

Reporte de inspeccion: Esta ultima pantalla incluira toda la informacion del check
list que antes se llenaba a mano, en el apartado de Nombre de la empresa se
programara un spinner en el que se descargara la lista de empresas previamente

agregadas. Y asi poder llenar toda la informacion de acuerdo con la empresa.
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Aplicacion web

Esta aplicacién se busca desarrollar para que el jefe del departamento pueda
revisar la informacién capturada en las revisiones y a su vez poder realizar los
reportes para poder enviarselos a los responsables de cada empresa para el
Logln de la aplicacién web se utiliza una hoja de estilos Bootstrap que son estilos
css predefinidos utilizados para poder realizar toda la parte de disefio y la manera
en la que se obtiene la conexion a la base de datos es mediante php creando un
archivo que incluye la URL que da acceso a la base de datos y asi poder hacer

uso de una de las herramientas de Firebase, FirebaseAuth.

ii Aplicaciones § [J lightningnewtal jina principal de M MEGA [Y SlizPortal de alum: W Cambiar el tamafio @ Windows Server 20

Figura 21. Logln de la aplicacién web. Fuente: Elaboracion propia.

Una de las inclusiones de la aplicacion es la implementacion de la API de
Google Calendar que muestra los eventos guardados en la agenta del
usuario ofreciendo la posibilidad de poder sincronizarse con la aplicaciéon

movil de Google Calendar ver figura 22.
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M MEGA [) Sll:Portaldealumn J Cambiar el tamafio @@ Windows Server 20

Agenda Bn Empresas Reportes + Extras ® sair
Revisiones
[Fey] KM diciembre 2018 ~ Semana Mes Agenda (&
mar i s dem

Potencia de RED-TEK ©

Figura 22. Implementacion de Google Calendar. Fuente: Elaboracion propia.
Para poder mostrar la informacion en forma de una tabla se implementd
DataTables, un plug de JQuery este plug sirve de gran ayuda para poder darle
un formato y estilo a todos los elementos que contiene una tabla dinamica
también incluyendo un scrib que sirve como apoyo al momento de filtrar la
informacion. Este plug también permite afiadir una seleccion de botones que
permitan hacer diferentes acciones, imprimir PDF, copiar informacién de la tabla

y descargar Excel e vcf.

[ oepieniores f T Ighiingesees - PagEs predad oe W OMIGN. T Sz Raral e s W CEThr H W Windkes e 2T

E ety B ormpesn B Rzt

o | Pirajsabs

ABLALHER CURHES IS B0 EL
IASFLE 1IN0

i
wras | Tecw Comwrdn | Sumien Zusiec ta | camk | corme | Raskem Cemma rwn
B | P | ny ‘ iy ‘ depeaiy | THe | M P a8 | w“g. ouommeL  ivEs ‘ g pazm | ey | ou dapaEes ot
ASLAR om0 Trizn I fin 2 Fim . -
AT To W epRReE a Wuespien  CRRTT O FRRRNA e pmemamels acinds = & G5 3 Ny
Pasbe "N e Cassdan  Demnz Cr s g ™ - Pk 21 F ol =
N e 13 1R Y - I . N . .
sty e o Camedav Bmn Enue s w e ry = . = 5
TR TY ] v Eee - i wieny N .
s FREET ek HiIR Escangx s I e ! * ! "
L v il Terazn T . - . .
EL N ALY A Froshige B s ok s 7] un ] ki
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sIrca AL alben 3 oatae  Dawns Cranhae e Tums lu Tl 5 o El
Barananhn | 2w f - bl g e ok

e I L= R

= e —

Figura 23. Implementacion del plug DataTables by JQuery. Fuente: Elaboracion propia.
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En el apartado de extras se agregaron 2 botones de descarga uno es la plantilla
con el cual el usuario envara la informacion en forma de reporte y otro el es el para
descargar el APK de la aplicacion movil ya que de esta manera solo los usuarios
registrados podran descargarla y de igual forma ahorrar el costo del servicio de

Google play y asi concervar el caracter privado de nuestra aplicaciéon ver figura 24.

GA [} Sli:zPortaldealumn ¢ Cambiar el tamafio @ Windows Server 20

[ Agenda Er Empresas Reportes + Extras ® salir

Descarga SefTec ¥,

Descarga tu plantilla #,

Potencia de RED-TEK ©

Figura 24. Panta del médulo “Extras”. Fuente: Elaboracion propia.
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5.2 Fase de Codificacion

5.2.1 Desarrollo de base de datos

La base de datos que se implement6 para el desarrollo del sistema no es una base
de datos relacional, también llamada NoSQL. La base de datos puede
conceptualizarse como un arbol JSON alojado en la nube. A diferencia de una base
de datos de SQL, no hay tablas ni registros.

Cuando se agregan datos al arbol JSON, la informacién se convierte en un nodo de
la estructura JSON existente al cual se le asigna una clave de identificacion, como
un ID de usuario o nombres semanticos.

Para la creacion del arbol JSON del sistema se tomO en cuenta para el nodo
principal nombrarlo “Empresas” tomando como referencia que las empresas son el
organismo al cual se le realizaran las revisiones, como nodo hijo se nombro “Datos
de la empresa” en el que se recolectaran los datos de las empresas (Nombre,
Direccion, Responsable y telefono)

Seguido de ello se definid el siguiente nodo hijo, que contiene toda la informacion
gue se requiere para llenar los datos de los reportes de cada revision por dispositivo
al cual se le asign6 el nombre de “Reportes”, concluyendo con el JSON como se

muestra en la figura 25.
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_ Ubicacion

_ _Presencia_Roedor
- -Evidencia_Roador
- -Estado_cebo

- Presencia_Insectos
_ Limpio
_Cambio_placa

_ Cambio_cebo

- Reubicacion_disposicion

:

- Desechos

- -CAFA

- -Lugar_incumplimiento
- ACH

e e e e e e e e T e

Figura 25. Arbol JSON, Fuente: Edicion propia.
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5.2.2 Codificacion de la aplicacion movil.
En esta etapa se inicio la codificacion de la app en el IDE de desarrollo Android

Studio en la versién 3.0.

Primero se inicié con la creacién del proyecto llamado SefTec seguido de ello se
selecciond la APl 27 que va de acuerdo a los sistemas operativos que tiene los

equipos de la empresa.
Splash

Para la creacién de la app se inicié con una Empty Activity la cual se nombré splash
ya que de manera lineal al momento de la programacion. Agregandole en el archivo
xml el emblema y el fondo para poder asi cumplir con la primera pantalla, en la

clase main de splash se programo de la manera siguiente: Ver figura 26, 27 y 28.

comsefical.example.fernadocarmona.proyectoseftec

android.app.

ndroid.content.

android.os.
import android.os.

class extends Activity
Override

.layout.activi

postDelayed(new
@verride
void run() {

intenci
startActivit

Override

finish()

Figura 26. Codigo Java Splash. Fuente: Elaboracion Propia.
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droid="http

Figura 27. Codigo XML Splash. Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 28. Resultado Final. Fuente: Elaboraciéon Propia.

LoglIn

Después de terminar con la creacion la pantalla splash, se continué con la
programaciéon de la activity Login que es donde el usuario escribe sus datos, lo
primero que se hizo fue agregar el imageView donde se cargaria el logotipo de la
empresa Sefica, después los dos EditTex siendo el segundo con el tipo de entrada
password para que al momento de escribir la contrasefia aparezcan los caracteres
ocultos y por ultimo el botdn agregar que es el gue nos mandara una vez validada

la informacién a el activity inicio.
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En el ImagenView est4 insertado un imagen con extensioén .GIF y para ello se tuvo
que agregar la dependencia implementation ‘pl,droidsonroids.gif:Android-
gif.drawable:1.2.7" al Gradle.

Para poder implementar Firebase en la app, se dirigen desde el navegador a
Firebase iniciando sesion por medio de una cuenta google y se crea un nuevo
proyecto llamado Sefica, para asi después vincularlo desde el IDE. Una vez ya
creado el proyecto se dirigen a Android Studio y se vincula el proyecto de Android
con Firebase para ello se necesita iniciar sesion desde el propio IDE y seguido de
ello se debe de entrar a Tool>Firebase y una vez seleccionado el Asistente dar clic
a Authentication y conectarse a la app a de Firebase para después agregar las

dependencias. La activity Logln quedd como se presenta en la figura 29, 30,31y 32.

nds AppCompatActivity implements View.OnClicklistener

Override

findviewBy

= new

setOnClicklListener

makeText
return

makeText(

return

Figura 29. Codigo Java Login partl. Fuente: Elaboracion propia.
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lick
getId()

loguearUsuari

SefTec

ENTRAR

Figura 32. Resultado Final. Fuente: Elaboraciéon Propia.
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Inicio

Para la tercer activity que es la de inicio se implementd primero el mensaje de
bienvenida que afadira el nombre del usuario que manda a llamar desde la
informacion de correo seguido de ello inserta un imageView para poder mostrar el
logotipo de la empresa, para después afiadir los 2 botones que envian a las

pantallas 4 y 6 Ver figura 33.

El primer boton Generar reporte que enviara a la pantalla donde llenar la informacion
mas importante y el segundo es el que envia a la pantalla 4 que es Empresas
asociadas en el cual se mostrara la lista de las empresas asociadas y un boton
flotante donde se podra dar clic para pasar al formulario de agregar nuevas

empresas.

GENERAR REPORTE

EMPRESAS

Figura 33. Resultado Final. Fuente: Elaboracién propia.
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ical.example . fernadocarmona. proyectoseft

-content.
-support

.05.

Figura 35. Cédigo XML Inicio 1.0. Fuente: Elaboracion propia.
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Agregar Empresa

En este mddulo se crearon los 5 campos que se tiene que llenar con la informacion
precisa de la empresa ya que esta es necesaria para poder seleccionar de que
empresa vamos a realizar la inspeccion. Se le afiadi6 al boton de guardado la accion
que al instante de pulsarlo nos envié a la activity de mostrar empresa, para poder

visualizar el catalogo de las empresas afiadidas y asi continuar. ver figura 36.

(=] 0w . moe3s

< Agrega una nueva empresa

Ingresa los datos de la empresa

Fernando Carmona

Kesponsaoie ae 13 in

Figura 36. Pantalla agregar nueva empresa. Fuente: Elaboracion propia.
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_empresa,Res_Empresa,Dirc_Empre
Guard
EMP

(

(savedInstanc
(R.layout.:
O;

nombre

telfono

elfono) ){
[OF (OF
(id,nombre, responsabe,
e la Em) ) ("Id:

- Emp
intent= ne
(intent);
(nombre)) {

e

actionBar
if (actionBar
actionBar.
actionBar.

Figura 37. Cédigo java N_Empresa. Fuente:

r

1
sa,Tel _empresa;

direccion, telfono);
id). (datos

Elaboracién propia.
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activity_empresas.xml L activity_empresasxm|

encoding="

straintStart
raintTc

Figura 38. Codigo XML N: Empresa.
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Mostar empresa

Este mddulo se disefid primero que el anterior pero solo de manera grafica sin
agregarle acciones, una vez concluido el modulo “Agregar empresa” se inicié con la
programacion de acciones ya que este se muestra una lista con la informacién de
las empresas agregadas.

Este mddulo contara con un reciclerView el cual al conectarce con la base de datos
mostrara la informacion mas precisa de las empresas con el nombre, responsable y
telefono. Ver figura 39.

20 % 4 m 636

&  Empresas Asociadas

Nombre de la empresa :Prueba 1
Responsable: Fernando Carmona
Telefono: 2321605491

Nombre de la empresa :SEFICA

Responsable: ING. NARCISO MARTINEZ
RIVERA

Telefono: 2293305422

Nombre de fa empresa :CITRICOS
CADILLO

Responsable: LIC.ROSSANA GONZALEZ
Telefono: 2323245400

Figura 39. Mostrar empresa. Fuente: Elaboracién propia.
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Override

IPRESAS java

M_EMPRESAS

= AppCompatActivity

startActi

pportActionBar()

activity_m__e

Figura 41. Codigo java M:Empresa. Fuente: Elaboracién propia.
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Afadir reporte.

En este ultimo modulo ver figura 42 se cre6 todo el formulario donde se realiza el
llenado de la informacién de los dispositivos la informacién se llena de 2 maneras
por texto y spinner’s, cabe de destacar que es el moédulo mas importante de la
aplicacién ya que en él se guarda la informacién principal de la aplicacion, la
informacion de las inspecciones.

Una de las opciones que ofrece este modulo es que mediante un spinner se manda
a llamar los nombres de las empresas para poder agregar cada reporte de los
dispositivos de acuerdo a la empresa correspondiente. También mostrara la fecha y
la hora en la cual se realizara el reporte, esta opcion fue afiadida para poder llevar
un control de seguridad para que no se pueda agregar un reporte fuera de las
fechas/horas destinadas para las inspecciones.

#O® B 63

&  REPORTE DE INSPECCION

nov. 21 18 06-36-05 p. m.

Prueba

Cebadero
Despejado
Bueno
Fn sulugar

Viva

Pela

Figura 42. Reporte de inspeccion Fuente: Edicion propias.
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Reportesjava

ends AppCompatActivi

ndViewById(R.

ClickListen

Figura 43. Cdadigo java Reportes. Elaboracion propia
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5.2.3 Codificacion del sistema Web

El sistema web es el complemento de la app movil, estd pensado para el gerente,

para un manejo meramente de oficina.

Una vez iniciada sesion, se puede tener acceso a la agenda que se maneja en el
dispositivo mavil que utiliza el usuario, también el gerente, que es el usuario para el
gue estd pensada puede tener acceso a la lista de las empresas asociadas, los
reportes y observaciones que se van agregando desde la aplicacién, ya que esta
vinculada con Firebase, el administrador de la base de datos. Otro de los médulos
muestra 2 botones, el primero tiene la etiqueta de “Descargar formato” el cual ofrece
el formato de impresion para plasmar la informacion de las revisiones con forme sea
necesario y el otro boton es para descargar el archivo APK de la aplicacion movil,

por ser de indole privado no esta en la Play Store.

Ya explicados a groso modo los 5 modulos a continuacion a continuacion se muestra

el codigo y su resultado.
Login

El inicio de sesion es realizado por Firebase Auth en el cédigo principal que se
muestra en la figura [#] se hace un llamado al archivo de conexién. Php que se
muestra en la figura 44 que es el que contiene la URL Uniform Resource Locator
(Localizador Uniforme de Recursos por sus siglas en ingles) que permite la conexion

de la base de datos en Firebase.

authDomain

databaseURL: "h
projectId:
storageBucke
messagingSenderId

.initializeApp(config)

Figura 44. Conexion a Firebase.

El estilo que se eligié para toda informacion hace referencia a todos los colores que

se utilizaron en la aplicacién a gusto del cliente ese incluye el icono de la aplicacion
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en las pestafias, un fondo con un degradado verde ya que el verde es el color
definido por el cliente, ver figura 45.

&« C o ® localhost/pagina/index.php w I @ =

Figura 45. Pantalla de inicio de sesion.

Como un tema de seguridad se establecieron reglas de seguridad, en caso de que el usuario
no este validado se enviara un Modal que es una ventana emergente que notifique al usuario
gue este incorrecto, en la figura 46 se muestra el fragmento de cédigo que se insert en la

pagina index que es la que se muestra en la figura 45.

Figura 46 Cédigo de la implementacién del Modal

Una vez que el usuario es validado podra acceder a la aplicacion.

El menu por el que navegara el usuario en la aplicacién web es un mendi fijo el cual

se le agrego a todos los médulos en el apartado de header haciendo una inclusion
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por medio de una linea de cddigo a un archivo .php mediante la siguiente linea de

caodigo:
<?php include('menu.php'); ?>

El menu que se esta utilizando se program6 mediante un archivo .php ver figura 47 al cual
se le dio forma mediante una hoja de estilo CSS que se cre6 con base a los gustos antes
mencionados. Otra de las funciones de este menu que este pudiera visualizarse a manera
responsive, ya eso permitird que los usuarios puedan acceder al sistema desde sus
dispositivos movil sin tener problemas de compatibilidad visual, para ello se programé un
archivo JS(JavaScript) ver figura 48, en el cual mediante un evento clic nos permite expandir

0 mostrar los menus desde el dispositivo que estemos utilizando.

header.php

href="principal.ph
href="empr hp

Figura 47. Cédigo del archivo header.php
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menujs

cument) . ready(main)

}.slideToggle()

Figura 48. Cadigo del archivo menu.js
Agenda

Como se tenia planificado, la codificacion del moédulo agenda incluye la
implementacion de google calendar en sincronizacion con Calendar de google que

es la aplicacion que se tiene en los Smartphone de hoy en dia.

Para poder integrar el calendario a la app web fue necesario obtener el codigo del
mismo el cual se obtiene ingresando desde un navegador a Google calendar y ya
una vez creado y seleccionado un calendario se dirigirdn a configuracion en el
apartado de implantacién en donde se mostrara informacién como en la figura 49,
a la cual para editar y seleccionar formato se debe de dar clic en personalizar lo cual
te dirigira a otra pantalla ver figura 50,donde ofrece la URL que se agrego al archivo
Agenda. php como se muestra en la figura 51 y en la figura 52 podremos apreciar

el resultado final.
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<« ¢ @

< Configuracion

General
Afiadir calendario ~

Importar y exportar

Configuracién de mis
calendarios

@® Fernando Carmona
Contacts
@ Revisiones ~

Configuracién de Calendar

Aceptar invitaciones
automaticamente

Permisos de acceso

Compartir con determinadas
personas

Notificaciones de eventos

Notificaciones de eventos
de todo el dia v

OFa

ps://calendar.google.com/calendar/r/settings/calendar/Nm:

N @ =

~
Integrar el calendario
1D del calendario
6ntmh2jnrb4uoul5grogrpap7e@group.calendar.google.com

URL piblica de este calendario

https://calendar.google.com/calendar/embed?src=6ntmh2jnrb4uoul Sgrigrpap7o%40group.cale
Usa esta URL para acceder a este calendario desde un navegador web.

Insertar cédigo

<iframe src="https://calendar.google. lendar d itmh2jnrb4uoulSgrigrpap7o%
Usa este codigo para insertar el calendario en una pégina web.
Puedes personalizar el codigo o insertar varios calendarios:

Personalizar

Direccién piblica en formato iCal

https://calendar.google.com/calendar/ical/6ntmh2jnrb4uoul 5grigrpap7o%40group.calendar.go
Usa esta direccion para acceder al calendario desde otras aplicacicnes.
Advertencia: La direccion no funcionaré a menos que el calendario sea piiblico

Direccion secreta en formato iCal

https://calendar.google. lendar/ical, h2jnrb4uoul 5grigrpap7o%40group.calendar.ge
Usa esta direccién para acceder a este calendario desde atras aplicaciones sin en piiblica

Comparts esta dirarsiAn saln con nersanas de sanfianza nue auieras o das Ins detalles A hd

Figura 49. pantalla de configuracion de Calendar by Google.

¢ @

Google Calendar

Titulo del calendario

Mostrar

Titulo

Botones de navegacion
Fecha

Icono “Imprimir”
Pestafias

Lista de calendario
Zona horaria

Vista predeterminada
O semana @ Mes O Agenda

Anchura

pixeles

Altura

La semana empieza el

[Lunes ]
Idioma
|Predeterm|nada v|

Color de fondo
[0 ¢Borde?

Calendarios para mostrar

D e
] -

https://calendar.google.com/calendar/embedhelper?src=6nt

h2jnrb4uoul5grogrpap7o%40group.calendar.google.c .

Herramienta de ayuda de Google Calendar integrable

Copia y pega el cédigo HTML que aparece a continuacién para incluir este calendario en tu pagina web | Actualizar HTML

[<ifzame szc="https://calendar.google.com/calendar/ snbed?helght=600Eanp; vkat=26amp;
[bgeolor=t23f£E£E fsamp; sre=6ntmh25 nrbduoul SgrigrpapTotdOgroup. calendar. google . coms
amp; color=$2328754Esamp; ctz=Americat2fMexico_City" style="border-width:0"
[11dth="B00" height="600" frameborder="0" scrolling="no"></iframes

Revisiones
tioy| [IEM I marzo de 2019 ~ Simprimir Semana Mes Agenda =
lun mar. mié lue vie s4b dom
1 de mar 2 3
4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 2 23 24
25 26 27 23 29 30 3

I @ =

Figura 50. Herramienta de ayuda para dar estilo a la integracién de Calendar.
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<?php include( menu.php); 2>

<?php include( heade

clude( footer.php’); 2>

Figura 51. implantacion de Calendar en nuestro codigo.

Agenda Em Empresas Reportes + Exiras B Ssalr

[Revisiones
rioy| I BN marzo 2019 ~ Semana Mes Agenda ¥

lun mar mié ue vie sib dom

B3 Google Calendario

Power by RED-TEK®
—_— —

Figura 52. Resultado final del médulo Agenda

Empresas

Este médulo fue codificado con la intensidbn que el usuario pueda visualizar la
informacion de las empresas afiadidas desde la aplicacion maovil.

Para poder mostrar en una tabla la informacion guardada en la base de datos se
cre6 un archivo .php donde de manera individual en el cual mediante la libreria curl
(Curl URL Request Library) se manda a llamar la informacion campo por campo
como se muestra en la figura 53.
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mostrar.php

L?php
$url = "https

$ch =

($ch,
($ch,

$response =

Figura 53. Codigo para obtener los datos del SGBD

Una vez obteniendo la informacion que llena la tabla de empresas se procedio a
darle estilo y funcionalidad con el plug de DateTables by JQuery, quedando de esta
manera:

En el archivo empresas. php se hacen solo las referencias del header, body y footer.
como se muestra en la figura 54.

En el body se manda a llamar al archivo tabla.php que es el que tiene toda la
informacion de la tabla de empresas en la cual esta el plug y los estilos incluyendo
una traduccion ya que JQuery viene en su defecto en inglés como se muestra en la
figura 55 y asi poder concluir con el resultado final del modulo. ver figura 56.

Figura 54. Codigo del archivo empresas.php
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tabia.php

ataTables.min.j

taTables.buttor
ip.min
pdfmake . min.

@ Empresas

¢ > c

Aplicaciones  § [J lightningnewtab  » Piginaprincipalde.. ™ MEGA [J SllzPortaldealum.. g Cambiareltamaic.. @ WindowsServer20.. P Ver Hamy Potter pa..

B Salir
Mostrar [10 v | registros por pagina. Busqueda
Nombre | Responsable | Direccion | Telefono
CITRICOS CADILLO LIC ROSSANA GONZALEZ CALLE GREGORIO TORRES QUINTERO S/N COM. EL CARIZO 2323245400
fer tec direccién 2323232323
Prueba 1 Fernando Carmona Villa Nueva mtz 2321605491
SEFICA ING. NARCISO MARTINEZ RIVERA AV.CENTRAL #600 COL. LIBERTAD 2293305422
Mostrando: 1 de 4 - Total registros: 4 Anterior 1 Siguiente

Power by RED-TEK®

Powered by {{= 000webhost
— — — e ——

Figura 56. Resultado final del médulo Empresas.
De igual manera se realiz6 el mismo procedimiento para los médulos de Observaciones y
reportes de inspeccion ya que se basan en la misma estructura: mandar a llamar la
informacion, transformarla en una tabla, darle estilo y funcionalidad a la tabla y mostrarla

en pantalla. A diferencia del modulo anterior a estos 2 se les agrego un fragmento de codigo
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gue nos permite copiar la informacién de la tabla ya sea completa o filtrada agregandola en
el documento tablal.php asi como se muestra en la figura 57.

d: copyHtmls®,

Figura 57. Implantacién de los botones de copiar.

Extras

En este modulo se incluyé como se habia planificado 2 botones el primero para
descargar la aplicacion movil y el segundo para descargar el archivo que servira
para llenar el documento de reporte por parte del usuario con la informacion de las

tablas.

El primer botén llamado descarga SefTec fue insertado como una imagen .jpg al
cual se programé de manera que al dar clic procediera a descargar el archivo APK,

esto se realiz6 utilizando la siguiente linea de codigo:
<a href="dw/1l.apk"download="SefTec"><img src="fonts/descargar.png"> </a>

donde href nos sirve para hacer la referencia de donde se encuentra nuestro
archivo que sera descargado y img src es la referencia de la imagen a la cual se
le dara la opcién de descargar y de igual forma se realizé para el botdn de plantilla
gue es el gue se utiliza para descargar el formato, dandonos un resultado final como

se muestra en la figura 58.

76



aaaaa es § [) lightningnewtab > Piginaprincipalde.. ™ MEGA [J Sll:Portaldealum.. ¢ Cambiareltamaio.. @ WindowsServer20.. P Ver Harry Potter pa...

Agenda Bs Empresas Reportes =+ Extras ¥ Salir

Descarga SefTec ¥,

Descarga tu plantilla %,

Power by RED-TEK®@ 55
= m— ‘ _ = Powered by {>* 000webhost

Figura 58. Resultado final del médulo Extras

5.3 Fase de Pruebas

Las pruebas de software (en inglés software testing) son las investigaciones
empiricas y técnicas cuyo objetivo es proporcionar informacion objetiva e
independiente sobre la calidad del producto a la parte interesada o stakeholder. Es
una actividad mas en el proceso de control de calidad.

Las pruebas son basicamente un conjunto de actividades dentro del desarrollo de
software. Dependiendo del tipo de pruebas, estas actividades podran ser
implementadas en cualquier momento de dicho proceso de desarrollo. Existen
distintos modelos de desarrollo de software, asi como modelos de pruebas. A cada
uno corresponde un nivel distinto de involucramiento en las actividades de

desarrollo. Las pruebas se pueden clasificar segun lo que verifican, por ejemplo:

Pruebas funcionales
Una prueba funcional es una prueba basada en la ejecucién, revision y
retroalimentaciéon de las funcionalidades previamente disefiadas para el software

(requisitos funcionales).
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Niveles de prueba

Podemos considerar el proceso de pruebas funcionales como un proceso donde se
va probando inicialmente lo de mas bajo nivel y se van integrando y probando
paulatinamente componentes hasta lograr un sistema completo totalmente probado.
Por eso se dice que hay distintos niveles de prueba. Se empieza por las pruebas
unitarias, luego las pruebas de Integracion, luego las de pruebas de sistema, las de
humo, las alpha, las beta y finalmente las de pruebas de aceptacion.

Las pruebas de regresion se pueden considerar como la ejecucion (normalmente

automatica) de las pruebas ya realizadas hasta el momento.

Pruebas no funcionales

Una prueba no funcional es una prueba cuyo objetivo es la verificacion de un
requisito que especifica criterios que pueden usarse para juzgar la operacion de un
sistema (requisitos no funcionales) como por ejemplo la disponibilidad,
accesibilidad, usabilidad, mantenibilidad, seguridad, rendimiento. Pruebas de

mantenibilidad

5.4 Elaboracion y ejecucidon de pruebas

Elaboracion

Para poder saber que la implementacion del sistema es funcional, como primer paso
se realizo una prueba de compatibilidad que consta de probar primero la aplicacion
movil con los 4 dispositivos moviles con los que cuenta la empresa tomando en
cuenta que son los unicos dispositivos que contaban con el principal requisito que
era el sistema operativo igual o superior a Android 7.0 Nougat, ademas de ello se
incluyé6 una Tablet que cuanta las caracteristicas necesarias con la cual se
realizaron las pruebas a manera de comprobar si es viable adquirir un dispositivo
para darle como fin especifico la manipulacién de la aplicacion mévil y asi
comprobar que es funcional para los trabajadores que lo utilizaran.

Para la aplicacion web se realizara también las pruebas de compatibilidad con 2
diferentes exploradores web, los mas utilizados por el jefe del departamento de

control de plagas que serd el encargado de poder administrar dicha aplicacion.
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Ejecucion

Para la ejecucion de las pruebas se tomaron en cuenta a modo de cuadro

comparativo el funcionamiento y comportamiento del sistema tanto en moévil como

en web tal como se muestra en las figuras 59 y 60.

Aplicacién Movil

Se ajusta Presento problemas de
100% a la Tiene algun funcionalidad al ejecutar la )
) L » Sistema
Modelo del | pantalla sin problema aplicacién(Congelacion de ) )
, B ) o ) operativo Observaciones
dispositivo deformar relacionado con el pantalla, sin visualizan de Android
ndroi
algun Hardware/Software datos, Tarda para
elemento responder)
Motorola G5 .
Plus Si No No 8.1
Samsung Si N N 81
Galaxy A9 ! 0 ° )
Samsung .
Galaxy J7 Si No No 7.1
El dispositivo tarda en
cargar el listado de
LG K10 Si No Si 7.1 empresas y no muestra
respuesta después de
guardar un reporte.
El dispositivo no cuenta
con ranura para una
Lenovo Tab tarjeta SIM pero con wifi
4 10 - Slate | Si Si No 7.0 se puede cargar toda la
Black informacién en cache lo
que resulta apto para
utilizar la aplicacion.
Figura 59. Tabla de ejecucién de pruebas mdvil. Edicién: Propia.
Aplicacién Web
Se ajusta 100% . i Presento problemas de funcionalidad
) ) Tiene algun problema . L »
Tipo de a la pantalla sin ) al ejecutar la aplicacion(Congelacion .
. relacionado con el o ) Observaciones
Explorador deformar algin de pantalla, sin visualizan de datos,
Hardware/Software
elemento Tarda para responder)
Google .
Chrome Si No No
No muestra el
E\IXTPELFg\IREgR Si No Si calquario de
revisiones

Figura 60. Tabla de ejecucion de pruebas web. Edicion: Propia.
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CONCLUSION

En conclusion, la aplicacion tuvo un cambio significativo a lo largo del periodo de
realizacion, cuando se comenzg la aplicacion solo se conformaba de 4 pantallas
simples y no estaba designado que fuera una aplicacion integral ya que se
planteé que se descargara en formato PDF en automatico después de cada
revision, pero con su evolucién quedo descartado esa opcién y solo se quedo la
idea principal “llenar un formulario con la informacién de cada dispositivo” con
esas bases empezamos codificando hasta que se tuvo la segunda reunion con
el cliente que nos expreso que queria también visualizar la informacion desde su
computadora y el mismo poder enviar los reportes en un documento de Word
para que la empresa revisada pueda regularizar la informacion, lo cual cambio
por completo la perspectiva del proyecto convirtiéendolo asi en el proyecto que

se presenté como resultado final.

Poder desarrollar una aplicacion integral con un una base de datos no relacional me

ayudo a explorar una nueva manera de guardar la informacion ya que es una

tecnologia innovadora, seguray utilizada por las empresas mas reconocidas, utilizar

Firebase como SGBD aporta un extra al proyecto.

RECOMENDACIONES

» La principal recomendacion para poder utilizar la aplicacidn movil es tener

un Smartphone con sistema operativo Android version superior a 7.0 Nougat.

» Para poder ingresar a la aplicacion se debe de tener conexién a internet para

poder validar la informacion que se va a ingresar.

» Para que la informacion se guarde en condiciones de perdida de conexion

se recomienda ingresar a la aplicacion por lo menos una vez y verificar que

la informacién de las empresas asociadas aparezca ya que de ser lo

contrario la aplicacion se reiniciara y se perderda la informacién del reporte y

se necesitara volver a hacer el llenado.

80



» EIl navegador que se recomienda utilizar para abrir la aplicacion web es
Mozilla Firefox ya que por ser mas ligero hace que la fluidez de la navegacion
por la aplicacion ofrezca la mejor experiencia.

» Para poder llenar la plantilla de reporte se recomienda agregar 4 celdas
extras a la tabla ya que el formato del copiado asi lo requiere.

» Una de las recomendaciones para las acciones futuras en el proyecto, seria
modificar el botén de copiar por un boton que genere un documento que

cumpla los lineamientos para enviar los reportes en formato .docx
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Introduccion
En este manual se realizara una breve explicacion de como utilizar el sistema integral SEF-TEC
que esta conformada por una aplicacion maévil y una aplicacion Web
Aplicacion Movil
Lo primero que se debe hacer es instalar la aplicacion web para poder descargar el archivo APK de
la aplicacion
Paso 1

Desde el dispositivo mavil, ingresar a la liga https://reportes-sefica.000webhostapp.com, y entrar con
el usuario y contrasefia correspondiente como se muestra en la figura [1]

X

fer@sefica.com

Iniciar ‘

Figura 1. Iniciar sesion.
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https://reportes-sefica.000webhostapp.com/

Paso 2

Dar clic en el apartado de extras como se muestra en la figura [2] y seguido de ello dar clic en el botén
de Descargar SefTec descargar para poder bajar el APK instalador de la app he instalarla. Figura [3]

- )

& Agenda

Bn Empresas

Descarga SefTec ¥,

Reportes

- o 2

B salir

Power by RED-TEK®
[ERE N - -

Figura 2. Menu Figura 3. Extras
Paso 3

Una vez descargada e instalada la aplicacién se procede a abrirla buscando el icono desde el menu de
la terminal, ver figura [4]

‘ 1ga ne vow

;mg)eé

"
Kitdeherra_  LbreraRea_  Magisk Ma. Maps

Mobizen Netfix Official TW.

Mensajes  Messenger

@0_» " @

Open Came Outlook PlayStore  PUBG MOBI Radio FM

© e

Reddn Reloj

@O0 rE

Speedtest Spotify Teléfono  TelevisaDe_  WhatsApp

o 4

‘ YouTube ZEPETD

Figura 4. Icono de la Aplicacion
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Paso 4

Lo primero que se nos mostrara es una pantalla con el logo de la aplicacion para proseguir con la
pantalla de usuario y contrasefia para ingresar a la aplicacion

Sefical==

gborreo

(contraseria

Paso 5

Después de ingresar a la aplicacion se observan dos botones y el nombre de usuario en la parte

superior.

Nombre de usuario

—» Bienvenido fer!

Seflec

88



Servicios Especializados
en Fitosanidad,
Inocuidad y

Calidad Agroalimentaria

Sefica

Manual de usuario de la aplicacion
SEF-TEC
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Una vez ingresando a la aplicacion, lo primordial es agregar una empresa para utilizar esa
informacion mas adelante. Dando clic en empresas se mostrara una lista de empresas previamente

cargadas como prueba

Primero el boton con el icono de empresa envia a la siguiente pagina cumple su funcién llenar la
informacidn de las empresas para poder agregarla a la lista..

lombre de la empresa :Prueba 1

‘esponsable: Fernando Carmona

elefono: 2321605491

lombre de la empresa :SEFICA

‘esponsable: ING. NARCISO MARTINEZ

'IVERA

elefono: 2293305422

lombre de la empresa :CITRICOS

'ADILLO

'esponsable: LIC.ROSSANA GONZALEZ
| elefono: 2323245400

/

Pulsar

para
nueva empresa

agregar

Nota: Para poder guardar
toda la informacién es
necesario llenar todos los

campos sin excepciones

Ingresa los datos de la empresa

h-xnmu de

Fernando Carmona

la empresa

Kesponsapreaea inspeccion

Direccion

Telefono

‘ GUARDAR

Después de agregar una empresa se puede dirigir al apartado de generar un reporte y asi poder
seleccionar una empresa a la cual se le realizara la revision correspondiente. El primer paso es
seleccionar la empresa la cual se cargaran un spinner y después se empezara a llenar con base a la

informacion de la revision.

dic 17 18 03-22-03p. m

Seleccionar
empresa

Prueba 1
SEFICA
{ CITRICOS CADILLO

fer

Bueno

€n su lugar
Vivo
Pelo

Roldo

Después de llenar la informacion del dispositivo se mostrara el area de acuerdo a observaciones
adicionales que es la informacion que se recaba al final de todas las revisiones de acuerdo a las

condiciones de la empresa.
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y asi es como se utiliza la aplicacion movil.

Nota: Para poder utilizar la aplicacién en
modo off-line primero debemos de ingresar
teniendo conexiéon a internet y es
indispensable no cerrar sesion seguido de ello
revisar que el apartado de empresas haya
cargado toda la lista de empresas. Para que
lainformacion se guarde en la memoria cache
del dispositivo.

Observaciones y acciones
adicionales

Observaciones durante la inspeccion

Sl

NO

ACCIONES CORRECTIVAS
RECOMENDADAS

RDAR
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Preguntas frecuentes.

En este apartado se incluyen una serie de preguntas creadas por mi (el desarrollador) claro
con sus respectivas respuestas para que puedas resolver algunas de tus dudas, antes y después

de la instalacion de la app SefTec espero poder ayudarte.
¢ Con que dispositivos maviles la aplicacion SefTec es compatible?

La aplicacién movil SefTec es compatible con el 99% de los dispositivos que cuenten con

sistema operativo Android y a su vez con la version de SO 7.0 Nougat.
¢Puedo descargar la aplicacion SefTec desde la Play Store?

SefTec al ser una aplicacién movil de uso privado solo se puede descargar accediendo a la
aplicacion web, puedes acceder desde el navegador de tu dispositivo mdvil, entrar a la
aplicacién con tu usuario y contrasefia seguido de ello dirigirse al apartado de extras en el
cual se mostrara un botdn con la etiqgueta de DESCARGAR SEFTEC y lo seguido sera solo

instalarlo.
¢Por qué necesito una cuenta para usar SefTec?

Como SefTec utiliza tanto datos personales como informacion de empresas solo usuarios

especificos pueden acceder a ella.
¢ Qué hacer si olvide mi usuario y contrasefia?

Por motivos de seguridad la aplicacion no muestra una manera de restablecer la informacion

de usuario o crear otro, en esta caso solo envia un correo a oficialredtek@gmail.com

identificate con nosotros y se te respondera con tu informacion de tu usuario y contrasefia.
¢Porgue no puedo acceder con mi informacion a la aplicacion SefTec?

Primero debes de confirmar que tienes una conexion a internet y después que tu informacion
sea correcta, si ya has realizado los 2 pasos anteriores y aun asi no consigues entrar

comunicate con nosotros.
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Tengo un problema con la aplicacion o me gustaria informar un error.

Agradecemos sus comentarios y nos gustaria utilizarlo para mejorar el rendimiento de nuestra
aplicacion. Si experimenta algun problema con nuestra aplicacién movil o desea informar un

error, contactenos al correo antes mencionado y proporcidénenos la siguiente informacion:

e Una captura de pantalla que muestra el mensaje de error o el problema técnico que
esta experimentando

e ;Cuanto tiempo llevas experimentando este problema?

e Una explicacion de los pasos que ha seguido que le dio como resultado el mensaje de

error o problema técnico
¢Puedo utilizar la misma cuenta en varios dispositivos?

Al estar toda la informacion cargada en la nube se puede utilizar cualquier dispositivo, claro
teniendo en cuenta la version del SO, solo basta con instalar la aplicacion insertar tus datos

y listo.
¢ Se necesita contar siempre con una conexion a internet?

La respuesta es si y no. Si se necesita tener internet para poder acceder al inicio de a la
aplicacion y visualizar el listado de empresas. Y no, una vez entrando a la aplicacion y
cargada la lista de empresas esta se guarda en la memoria cache y se pueden guardar los
reportes teniendo en cuanta que la informacion se subira tan presto se tenga una conexion a

internet.

¢ Como puedo visualizar la informacion que eh recolectado con la aplicacion?

Para visualizar la informacion puedes entrar a la aplicacion web desde tu computadora

entrando al siguiente link: https://reportes-sefica.000webhostapp.com/
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