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Resumen

El presente trabajo de diploma se centra en el desarrollo de una aplicacion
denominada “Bimas Bion Android” para dispositivos moviles sobre plataforma
Android, que posibilite el control y seguimiento de los indicadores de
desempefio en las organizaciones. Esta aplicacion obtiene la informacién
necesaria desde un servicio brindado por Bimas, sistema de seguimiento a
estrategias empresariales desarrollado por la empresa Desoft de Villa Clara.

El propdsito de “Bimas Bion Android” es dotar a los directivos de esta valiosa
informacion facilitando su movilidad. Para esto se abordan conceptos
relacionados con el desarrollo de las aplicaciones moviles, la conexion
mediante el protocolo de comunicacion HTTP y bases de datos para
dispositivos moviles, metodologias de desarrollo para aplicaciones maviles, asi
como las técnicas de visualizacion de indicadores de desempefio.



Abstract

The present diploma work focuses on the development of an application called
"Bimas Bion Android" for mobile devices on Android platform, which enables the
control and monitoring of performance indicators in organizations. This
application obtains the necessary information from a service provided by Bimas,
a tracking system for business strategies developed by the company Desoft of
Villa Clara.

The purpose of "Bimas Bion Android" is to provide managers with this valuable
information facilitating their mobility. This is addressed concepts related to the
development of mobile applications, the connection through the HTTP
communication protocol and databases for mobile devices, development
methodologies for mobile applications, as well as the techniques of visualization
of performance indicators.
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Introduccion

En nuestro pais se han implantado de forma exitosa varios sistemas de gestion
contables. Los balances contables de cada mes permiten a los directivos
analizar el cumplimiento o las desviaciones en los indicadores econémicos
planificados para la entidad. Sin embargo, hacer estos analisis solo de manera
mensual resulta insuficiente. De esta forma se hace necesaria la existencia de
herramientas que permitan dar un seguimiento sistematico al comportamiento
no soélo de los indicadores econdmicos, sino de otros indicadores que
caracterizan la marcha de la empresa, en funcion de los objetivos a lograr.
Tales herramientas son conocidas como “cuadros de mando integrales” (CMI) o
“balanced scorecard” (BSC por sus siglas en inglés). Pueden existir muchos
otros informes que se reciben con periodicidad distinta y responden a
actuaciones de cualquier area: informes de ventas, cierres de resultados etc.
Se pretende presentar indicadores que puedan servir como sefiales de alerta,
para lograr que las empresas cumplan las estrategias propuestas.

Los indicadores presentados en los CMI son reglas de célculo que sirven para
medir y valorar el cumplimiento de los objetivos estratégicos. Es muy importarte
su seleccidén y definicién ya que son los encargados de que la empresa avance
en la direccion correcta.

En la Empresa Desoft de Villa Clara se desarroll6 la herramienta Bimas la cual
permite la planificacion estratégica de una empresa y su seguimiento utilizando
el concepto de Cuadro de Mando Integral (Perspectivas, Objetivos e
Indicadores por objetivos). Su funcionamiento se basa en el uso de servicios de
extraccion, transformacion y carga de datos desde fuentes y formatos diversos.
Integra toda la informaciébn en un almacén de datos, para la posterior
confeccion de indicadores, reportes y gréaficos, para hacer uso controlado de
dichos elementos de informacion.

Bimas esta conformado por los siguientes sistemas:

1. BIMAS Server (v4.x): Aplicacion web que permite la configuracion de
la estrategia (perspectivas, objetivos, relaciones entre objetivos e
indicadores que se asocian a objetivos), distribucion de reportes a
destinatarios y brinda ademéas variadas aplicaciones colaborativas
como: calendarios corporativos e individuales, foros de discusion,
encuestas, entre otros.

2. BIMAS Smifor (v2.x): Aplicacion desktop que extrae los datos de los
sistemas de gestion mediante SQL, y envia el resultado como
tabla de datos hacia BIMAS Server, en un formato (DBF, XLS,
CSV), por un canal (Email, FTP, HTTP, FS) y con una frecuencia
determinada.

3. BIMAS Bion. Aplicacion desktop sobre Windows para visualizar los
indicadores seleccionados por el usuario con la frecuencia de
actualizacion que el mismo defina. Muy util a directivos, los cuales no
tienen que conectarse a la pagina web de BIMAS a fin de localizar los



valores de aquellos indicadores que mas les interesen, sino que les
avisa sobre sus valores de manera paralela al resto de sus actividades
sobre la PC.

En estos momentos no se cuenta con la posibilidad de dotar de movilidad la
informacion sobre los indicadores del cuadro de mando a los directivos, ya que
el componente BIMAS Bion se ejecuta solamente en PC con sistemas
operativos Windows. Por esta razon los directivos tienen que trasladar la
informacion hacia reuniones, o hacia otros directivos de nivel superior, por la
via de informes en formato PDF.

En este trabajo se define como Problema de Investigacion:

Al no existir la posibilidad de dotar de movilidad la informacion actualizada
sobre los indicadores de desempefio de una organizacion, los directivos
pierden tiempo en la generacién de los informes adecuados para mostrar en las
reuniones, visitas u otras actividades de control planificadas.

Por lo que se propone como Objetivo General:

Desarrollar una herramienta sobre la plataforma Android para la visualizacion
de los indicadores de desempefio implementados en el producto BIMAS
Server, a fin de dotar a los directivos de esta valiosa informacién facilitando la
movilidad de la misma.

Los objetivos especificos son los siguientes:

1- Caracterizar el marco teoérico referencial de la investigacion, en especial
lo relativo a las metodologias y herramientas para el desarrollo de
aplicaciones informaticas sobre el sistema operativo Android, asi como
las técnicas para la implementacion y visualizacion de los indicadores de
desempefio en las organizaciones.

2- Disefiar una aplicacion para dispositivos méviles sobre la plataforma
Android que permita visualizar los indicadores seleccionados por el
usuario.

3- Implementar la conexién con el servicio API RESTful del producto Bimas
Server y visualizar los datos sobre dispositivos moviles haciendo uso de
gréficos.

4- Disefiar una Base de Datos que almacene los datos obtenidos del
servicio y permita conservar los datos en las operaciones de
sincronizacion con el servidor.

Preguntas de Investigacion

- ¢Qué herramienta es la mas adecuada para desarrollar una aplicacion
Android?

-¢,Qué lenguaje de base de datos y gestor es mas apropiado para utilizar en
una aplicacion Android?



-¢,Cuales son las bibliotecas mas usadas para implementar una conexién con
una API RESTful y visualizar graficos?

Justificacion

Esta aplicacion facilitara la presentacion del nivel de cumplimiento de los
indicadores de una empresa en las diferentes actividades que lo requieran,
haciendo portable dicha informacion, lo cual proporcionara un mejor control de
las empresas del pais al basar la toma de decisiones en indicadores calculados
a partir de los datos primarios registrados, en vez de estar basada en los
informes que tradicionalmente se elaboran por los directivos.

Este trabajo consta de tres capitulos.

En el capitulo 1 se describen los principales conceptos, métodos, tecnologias y
aplicaciones existentes en la actualidad, relacionados con la posible solucion
del problema de investigacién planteado. Se llega a conclusiones sobre los
meétodos, tecnologias y software a desarrollar.

El capitulo 2 muestra la arquitectura de la soluciébn y se documentan los
principales artefactos de la metodologia de desarrollo seleccionada. Haciendo
uso para algunos de UML 2.0.

En el capitulo 3 se muestran las distintas pruebas aplicadas a la aplicacion, asi
como las interfaces de usuario y una descripcion de cdmo se utiliza la
aplicacion desarrollada por los usuarios.



CAPITULO 1. CONSIDERACIONES TEORICAS
SOBRE EL DESARROLLO DE APLICACIONES PARA
DISPOSITIVOS MOVILES Y SOBRE LA
HERRAMIENTA BIMAS 4.0.

En este capitulo se describen los principales conceptos, métodos, tecnologias y
aplicaciones existentes en la actualidad, relacionados con la posible solucion
del problema de investigacién planteado, para esto se realiza un estudio
detallado de las metodologias de desarrollo de software relacionadas al
desarrollo de aplicaciones mdviles. Se llega a conclusiones sobre los métodos
y tecnologias a utilizar, los cuales permitirAn una aplicacion acorde al avance
de los dispositivos méviles en cuanto a la compatibilidad con las distintas
versiones del sistema operativo Android asi como una interfaz de usuario
acorde a lo sugerido por la empresa Google, la cual es la creadora de dicho
sistema operativo. Se describen los principales aspectos relacionados con
indicadores de desempefio en las Organizaciones y las técnicas para su
representacion de forma que se logre que los directivos entiendan
correctamente la informacion mostrada.

1.1 Metodologias y métodos para el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos moviles.

Los dispositivos maviles en la actualidad estan presentes en todas las esferas
de la vida, tanto en lo profesional como lo personal, y a pesar de que no hace
mucho resultaba complejo construir aplicaciones para ellos, hoy en dia es
relativamente sencillo desarrollar programas, basta tomar algo de la abundante
literatura existente, elegir un lenguaje de programacion y descargar el software
necesario que permita la instalacion de un entorno de desarrollo apropiado
para dicha actividad.(Lequerica, 2013)

Cuando el uso de dispositivos moviles se hizo algo comun, también la
programacion de aplicaciones para estos se tom6 mas en serio, asi diversas
compafias crearon entornos de programacion o complementos a Integrated
Development Enviroment (IDE).

La lista siguiente muestra algunos de los IDEs y emuladores existentes:

e Pda Toolbox,

e Satellite Forms,

e Scotbuilder,

e Palm Os Developer Studio,



e HS Pascal,
e Mobile Visual Basic
e Embedded Visual Tools

Con el auge que han alcanzado las aplicaciones para dispositivos moviles y
con los distintos sistemas operativos existentes para dichos dispositivos se han
desarrollado plataformas de desarrollo que permiten la creacion multiplataforma
de aplicaciones con el minimo de configuracién para su implementacion en
ambientes especificos como son:

e Xamarin
e Appcelerator Titanium
e Phonegap

1.1.1 Tipos de aplicaciones moviles

Actualmente existen tres tipos de aplicaciones maoviles en base a como son
desarrolladas: (Del\\ia et al., 2013)

e Apps nativas
e Web apps
e Apps hibridas

Aplicacién Nativa: Son todas aquellas aplicaciones instaladas en el teléfono,
disefiadas especialmente para el sistema operativo que porta el dispositivo.

Aplicacion Web: Son aquellas web a las cuales se accede desde el navegador
del dispositivo movil, las cuales tienen que tener una version pensaba para
utilizar en dispositivos pequefios brindando controles sencillos e intuitivos.

Aplicacion Hibrida: Son aquellas aplicaciones que mezclan las caracteristicas
de las aplicaciones web y nativas. Pueden hacer uso de casi todas las
aplicaciones del dispostivo.

1.1.2 Metodologias de desarrollo de software

“Una metodologia es una coleccién de procedimientos, técnicas, herramientas
y documentos auxiliares que ayudan a los desarrolladores de software en sus
esfuerzos por implementar nuevos sistemas de informacién. Una metodologia
esta formada por fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub - fases,
gue guiaran a los desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas mas
apropiadas en cada momento del proyecto y también a planificarlo, gestionarlo,
controlarlo y evaluarlo.”(Avison, Cole and Fitzgerald, 2006)



Las metodologias tradicionales inician el desarrollo de un proyecto con un
riguroso proceso de establecimiento de requerimientos, previo a etapas de
andlisis y disefio. En las metodologias tradicionales se concibe un solo
proyecto, de grandes dimensiones y estructura definida; se sigue un proceso
secuencial en una sola direccién y sin marcha atras; el proceso es rigido y no
cambia; los requerimientos son acordados de una vez y para todo el proyecto.
En la década de los noventa surgieron metodologias de desarrollo de software
ligeras, mas adelante nombradas como metodologias &giles, que buscaban
reducir la probabilidad de fracaso por subestimacién de costos, tiempos y
funcionalidades en los proyectos de desarrollo de software. Estas metodologias
nacieron como reaccion a las metodologias existentes con el propésito de
disminuir la burocracia que implica la aplicacion de las metodologias
tradicionales en los proyectos de pequefia y mediana escala.(Cadavid,
Martinez and Vélez, 2013)

Metodologias Agiles:

(Poole, 2009) Define al desarrollo agil como aquel que, en comparacion con el
desarrollo tradicional, provee beneficios de mayor flexibilidad, retorno de
inversidbn mas alto, realizacién mas rapida del retorno de inversion, alta calidad
y mayor visibilidad.

En febrero del 2001, tras una reunidn celebrada en Utah, nace el término "agil"
aplicado al desarrollo de software. El objetivo fue esbozar los valores y
principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente
y responder a los cambios que pueden surgir a lo largo del proyecto. Esto
pretende ser una alternativa a los procesos de desarrollo tradicionales
caracterizados por su total rigidez y muy dirigidos a la documentacion que se
genera tras cada una de las actividades desarrolladas. (Blanco et al., 2009)

Tras la reunién se cred The Agile Alliance dedicada a promover el desarrollo agil
de software y ayudar a las empresas que lo adoptaran. El punto de partida fue
el Manifiesto Agil, documento que resume esa filosofia y que expone cuatro
valores a tener en cuenta:

e El individuo y las interacciones del equipo de desarrollo estan por
encima del proceso y las herramientas. Construir un buen equipo y que
éste configure su propio entorno de desarrollo en base a sus
necesidades.

e Desarrollar software que funciona mas que conseguir buena
documentacion. No producir documentos a menos que sean necesarios
de una forma inmediata. Si el software no funciona, los documentos no
valen de nada.

e La colaboracion con el cliente es mas importante que la negociacion de
contratos. Tiene que haber una interaccion constante entre el cliente y el
equipo de desarrollo.

e La respuesta ante el cambio es mas importante que el seguimiento de
un plan. La planificacion no debe ser estricta sino flexible y abierta, la



habilidad de responder a los cambios que surjan determina el éxito o el
fracaso del proyecto.

Algunas Metodologias Agiles:

A continuacion se describen algunas metodologias agiles relacionadas al
desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles.

Extreme Programing (XP):

Se centra en las mejores practicas para el desarrollo de software. Consta de
doce précticas: el juego de planificacion, pequefas emisiones, la metafora, el
disefio sencillo, las pruebas, la refactorizacion, la programacion en parejas, la
propiedad colectiva, integracion continua, semana 40-h, los clientes en el lugar,
y los estandares de codificacion. (Balaguera, 2013)

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo
en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y
propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion continua
entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para
enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para
proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto
riesgo técnico. Las historias del usuario son la técnica utilizada para especificar
los requisitos del software. Se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente
describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean
requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de
usuario es muy dinamico y flexible. Cada historia de usuario es Ilo
suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan
implementarla en unas semanas. (Canos and Letelier, 2012)

El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:

1. Elcliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

4. El programador construye ese valor de negocio.

5. Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador
aprenden. No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo que el
estimado, ya que se perdera calidad en el software o no se cumpliran los
plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacion de manejar el ambito de
entrega del producto, para asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de
negocio posible con cada iteracion. (Canos and Letelier, 2012)

La metodologia Extreme Programing (XP) posee las fases: planificacion,
disefio, desarrollo y pruebas.



Scrum:

Centra la gestion de proyectos en situaciones en las que es dificil planificar el
futuro, con mecanismos de control “proceso empirico”, donde los bucles de
realimentacion constituyen el elemento central. El software es desarrollado por
un equipo de auto-organizacion en incrementos (llamados “sprints”),
empezando por la planificacion y finalizando con un comentario. Las carac-
teristicas que deben aplicarse en el sistema se registran en un backlog.
Entonces, el duefio del producto decide qué elementos del backlog se deben
desarrollar en el sprint siguiente.

La Figura 1 muestra el ciclo de vida de Scrum para dispositivos moviles
destacandose la planificacion de los Sprint. Un Sprint corresponde a una
ventana de tiempo donde se crea una version utilizable del producto
(incremento). Cada Sprint es considerado como un proyecto independiente. Su
duracion maxima es de un mes. Un Sprint se compone de los siguientes
elementos: reunion de planeacion del Sprint, Daily Scrum, trabajo de desatrrollo,
revision del Sprint y retrospectiva del Sprint. Utiliza un enfoque incremental que
tiene como fundamento la teoria de control empirico de procesos. Esta teoria
se fundamenta en transparencia, inspeccién y adaptacién; la transparencia,
que garantiza la visibilidad en el proceso de las cosas que pueden afectar el
resultado; la inspeccién, que ayuda a detectar variaciones indeseables en el
proceso; y la adaptacion, que realiza los ajustes pertinentes para minimizar el
impacto de las mismas. (Cands and Letelier, 2012)

Scrum define tres roles:

1. Scrum master, el duefio del producto y el equipo de desarrollo. EI Scrum
master tiene como funcién asegurar que el equipo esta adoptando la
metodologia, sus practicas, valores y normas; es el lider del equipo pero
no gestiona el desarrollo.

2. El duefio del producto es una sola persona y representa a los
interesados, es el responsable de maximizar el valor del producto y el
trabajo del equipo de desarrollo; tiene entre sus funciones gestionar la
lista ordenada de funcionalidades requeridas o Product Backlog.

3. El equipo de desarrollo, por su parte, tiene como responsabilidad
convertir lo que el cliente quiere, el Product Backlog, en iteraciones
funcionales del producto; el equipo de desarrollo no tiene jerarquias,
todos sus miembros tienen el mismo nivel y cargo: desarrollador. El
tamafio optimo del equipo esta entre tres y nueve personas.

Los miembros del equipo coordinan su trabajo en un diario de stand-up de la
reunion. Un miembro del equipo, el “Scrum Master” (equivalente al gerente del
proyecto), es el encargado de resolver los problemas que impiden que el



equipo trabaje eficazmente, este equipo generalmente es de diez o menos
componentes. (Balaguera, 2013)
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Figura 1: Ciclo de vida de Scrum para dispositivos moviles

Mobile-D

Una metodologia de desarrollo, especialmente disefiada para el desarrollo de
aplicaciones moviles, recibe el nombre de Mobile-D y es propuesta por Pekka
Abrahamsson y su equipo del VTT (Valtion Teknillinen Tutkimuskeskus, en
inglés Technical Research Centre of Finland) en Finlandia que lideran una
corriente muy importante de desarrollo agil muy centrada en las plataformas
moviles. Las préacticas asociadas a Mobile-D incluyen desarrollo basado en
pruebas, la programacién en parejas, integracion continua y refactorizacion, asi
como las tareas de mejora de procesos de software; segun Abrahamsson
Mobile-D debe ser utilizado por un equipo de no mas de diez desarrolladores,
trabajando en conjunto para suministrar un producto listo en un plazo maximo
de diez semanas. (Balaguera, 2013)

La aproximacion de Mobile-D se ha apoyado en muchas otras soluciones bien
conocidas y consolidadas: Extreme Programming (XP), Crystal methodologies
y Rational Unified Process (RUP). Los principios de programacion extrema se
han reutilizado en lo que se refiere a las practicas de desarrollo, las
metodologias Crystal proporcionaron un input muy valioso en términos de la
escalabilidad de los métodos y el RUP es la base para el disefio completo del
ciclo de vida.

En la Figura 2 se muestran las cinco fases de Mobile-D: exploracién, iniciacion,
produccion, estabilizacion y prueba del sistema. Cada una de estas fases tiene
un nimero de etapas, tareas y practicas asociadas.



Pruebas del
Exploracion  Inicializacion Produccion  Estabilizacion Sistemay
Arreglos

Figura 2: Ciclo de vida de Mobile-D

Fase de Exploracién:

En la primera fase, Explorar, el equipo de desarrollo debe generar un plan y
establecer las caracteristicas del proyecto. Esto se realiza en tres etapas:
establecimiento actores, definicibn del alcance y el establecimiento de
proyectos. Las tareas asociadas a esta fase incluyen el establecimiento del
cliente (los clientes que toman parte activa en el proceso de desarrollo), la
planificacion inicial del proyecto y los requisitos de recogida, y el
establecimiento de procesos.

Fase de Inicializacioén:

El propdsito de esta fase es posibilitar el éxito de las siguientes fases del
proyecto preparando y verificando todos los problemas criticos del desarrollo,
de manera que todos ellos sean corregidos con prontitud en el final de la fase
de aplicacion de los requisitos. Ademas se preparan todos los recursos fisicos,
tecnoldgicos y de comunicaciones para las actividades de produccion.

Fase de Produccion:

En la fase de produccion se repite la programaciéon de tres dias (planificacién,
trabajo, liberacion) se repite iterativamente hasta implementar todas las
funcionalidades. Primero se planifica la iteracién de trabajo en términos de
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requisitos y tareas a realizar. Se preparan las pruebas de la iteracion de
antemano. Las tareas se llevardn a cabo durante el dia de trabajo,
desarrollando e integrando el codigo con los repositorios existentes. Durante el
altimo dia se lleva a cabo la integracién del sistema (en caso de que estuvieran
trabajando varios equipos de forma independiente) seguida de las pruebas de
aceptacion.

Fase de Estabilizacién:

En la fase de estabilizacion, se llevan a cabo las ultimas acciones de
integracion para asegurar que el sistema completo funciona correctamente.
Esta sera la fase mas importante en los proyecto multi-equipo con diferentes
subsistemas desarrollados por equipos distintos. En esta fase, los
desarrolladores realizaran tareas similares a las que debian desplegar en la
fase de “produccién”, aunque en este caso todo el esfuerzo se dirige a la
integracion del sistema. Adicionalmente se puede considerar en esta fase la
produccion de documentacion.

Fase de Prueba del Sistema:

La ultima fase (prueba y reparacion del sistema) tiene como meta la
disponibilidad de una version estable y plenamente funcional del sistema. El
producto terminado e integrado se prueba con los requisitos del cliente y se
eliminan todos los defectos encontrados.

Ventajas:

1. Los costos son bajos cuando se necesita realizar algin cambio en el
proyecto.

La entrega de resultados es rapida.

Se enfoca a trabajar con grupos de trabajo pequefios.

Permite mejorar el producto mediante iteraciones pequefias.

Se centra en la satisfaccion del usuario final.

En la liberacion del producto la densidad de defectos es baja.

La comunicacion entre los miembros del o de un equipo es constante.
Mobile-D cuenta con certificacion CMMI de nivel 2.

Se basa en el desarrollo basado en pruebas que es una de las mejores
formas de asegurar la calidad.

©Co~NOoOhkwWN

Desventajas:

1. No se adapta a equipos demasiado grandes o segmentados.
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Tabla comparativa entre las tres metodologias mencionadas anteriormente.

Metodologia Metodologia Metodologia
Extreme Scrum para | Mobile
Programing moéviles D
Fases Fases: Se define  por | Fases: exploracion,
planificacion, Sprints de dos | inicializacién,
disefio, desarrollo | semanas produccion,
y aproximadamente | estabilizacion y
pruebas. y de un producto | prueba del
entregable. sistema.
Comunicacion Se basa en la|El Product Owner | La comunicacion
con el cliente retroalimentacion maneja la | con

continua entre el
cliente y el equipo
de desarrollo

comunicacion con
el cliente

el cliente es menor
gue en Scrum.

Programacion

Programacion en
parejas, en

El tiempo de
programacion  se

Es la parte mas
importante, y que

jornadas largas determina de | mayor tiempo
revision de codigo | acuerdo a la | posee
mutuo. puntuacion dada a | junto  con las
cada tarea. pruebas.
Documentacion | Lo principal sonlas | Lo  principal lo | Lo principal es el
historias de | constituyen las | modelo
usuario historias de | del dominio,
y tarjetas CRC. usuario. storycards y
storyboards.
Pruebas Se realizan | Se realizan | Se realizan
unidades de | pruebas unitarias | pruebas
pruebas, pruebas | pruebas de | unitarias, pruebas
de aceptacién vy | integracion, de
pruebas unitarias. | pruebas de | interfaz, pruebas
aceptacion. de
datos ingresados y
pruebas
funcionales.

Luego de analizar la tabla comparativa se determind que las fases de las
metodologias XP y Mobile-D se parecen a las fases de analisis, disefio,
codificacion y pruebas; en cambio Scrum se caracteriza por ser iterativo, se
podria decir que realiza las fases de andlisis, disefio, codificacion y pruebas por
cada iteracion. La documentacion en la metodologia XP y en Scrum tiene un
nivel bajo en comparacién con la metodologia Mobile-D. Sin embargo, Mobile-D
no exige una gran cantidad de documentacion, solo lo necesario para guiarse
en el desarrollo de la aplicacion. (Chinchay Cuenca, 2016)

Después de comparadas las metodologias anteriores, teniendo en cuenta que
el grupo de desarrollo esta conformado por una persona y se dispone de poco
tiempo, se decidié elegir la metodologia Mobile-D ya que esta fue creada
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especialmente para el desarrollo de aplicaciones moviles y la entrega de
resultados es rapida.

1.1.3 Android Studio

Desde noviembre del 2007 fue liberado el SDK para desarrollar aplicaciones
para el Sistema Operativo Android, Eclipse era uno de los pocos software
utilizados para desarrollar aplicaciones nativas para Android. Pero Google
decide apostar por crear su propio IDE en conjunto con IntelliJ IDEA (uno de
los IDE para java de primer nivel), de esa fusion de conocimientos nace el
nuevo y mejorado Android Studio.(Hohensee, 2014)

Android Studio se perfila desde el afio 2014 como el Unico e inmejorable IDE
para desarrollar aplicaciones Android, no sélo el hecho de que este es
multiplataforma sino que, no se debe instalar el SDK por separado tal como se
hacia anteriormente con Eclipse, ya que este por ser promocionado por Google
ya viene incorporado en sus diferentes instaladores, el Unico requisito que se
solicita tener instalado es la version mas reciente del JDK (Java Developer Kit).

Entre las caracteristicas positivas que posee estan que utiliza Gradle lo que
facilita en gran medida reusar codigo y recursos, facilita configurar, extender y
personalizar el proceso, facilita la distribucion del cédigo y por tanto trabajar en
equipos. Gestiona las dependencias de una forma comoda y potente (esta
basado en Maven). Hace increiblemente facil crear distintas versiones de la
aplicacion, por ejemplo, para distintos dispositivos, 0 una version de prueba
que carga distintos recursos, apunta a webservices distintos. Siendo el IDE
oficial para Android.(Cinar, 2015)

1.1.4 SQLite:

Las aplicaciones Android profesionales se disefian cada vez mas como los
sistemas de escritorio, con bases de datos para gestionar el almacenamiento y
recuperacion de informacion, que ayudan a mejorar sus capacidades y
prestaciones. (Vanegas, 2012)

En Android hay varias posibilidades para trabajar con base de datos. Podemos
utilizar un sistema embebido como SQLite o conectar de diversas formas a una
base de datos externa,como MySQL. Ademas, podemos implementar
un ORM, que nos facilite la gestion mediante una base de datos virtual
orientada a objetos, o un Content Provider, que nos permita compartir datos
entre aplicaciones.

El gestor de base de datos SQLite provee memoria interna y base de datos
relacionales, facilmente persistente y de facil acceso a sus datos de forma
estructurada habilitada para aplicaciones Android (Cinar, 2015) . Es codigo
abierto, estable y popular en muchos pequefios dispositivos. NO necesita
servidor ni proceso corriendo es basicamente una biblioteca y es un solo
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archivo. ElI Framework de Android ofrece diversas formas para usarlo.
(Gargenta and Nakamura, 2014)

1.1.5 Material Design

Es un Lenguaje de disefio desarrollado por Google que sintetiza los principios
del buen disefio junto con la innovacién y la tecnologia. Empez06 utilizandose en
Android Lollipop 5.0. Est4 enfocado a mejorar la experiencia de usuario y tiene
muy en cuenta los dispositivos moviles/tactiles. (Benbourahla, 2015)

Esta basado en formas, iconografia, tipografia, espacio, color, imagenes-guia,
tratamientos visuales y todo ello ordenado de forma consciente para crear una
jerarquia, comunicar un significado y siempre desde un enfoque concreto. El
disefio es simple pero deliberado: todo esta intencionado.(Material Design de
Google _ GUIA EN ESPANOL _ Agencia MDW, no date)

Destaca por el uso de colores vibrantes sobre ambientes apagados y un guifio
constante a la arquitectura.

1.1.6 WireframeScketcher

Es una herramienta basada en Eclipse y con todos los elementos nativos de
Android, también tiene los de 1I0S y Windows Phone entre otros. Da la
posibilidad de utilizar el paquete de iconos nativos para poner los elementos de
menu, el icono de la aplicacién o cualquier otra imagen. Permite simular la
navegacion entre las pantallas, lo que ayuda a visualizar y revisar todos los
enlaces entre ellas creando un Storyboard. Este tipo de fichero nos permite
agregar pantallas de nuestro proyecto las cuales podemos luego exportar como
fichero HTML con los enlaces entre ellas. Entre las principales funcionalidades
de esta herramienta se encuentra la exportacion de archivos lo cual permite
interactuar con el prototipo y asi ver cobmo quedaria la aplicacién. (Ko et al.,
2013)

La primera forma es exportar un Storyboard a HTML, teniendo asi un
subconjunto de pantallas navegables a través del navegador, algo que
podemos entregar a un cliente para que valide que es asi como se debe
organizar la aplicacion.

Otras formas mas estaticas de exportar nuestro trabajo es usando ficheros PDF
e imagenes en formato PNG.

Por lo anterior expuesto vemos que es una herramienta extensible y muy fiel al
disefio final. Su uso es bastante sencillo y nos da la opcién de exportar a
HTML, algo ideal para enviar a clientes o comparieros.
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1.1.7 MPAndroidChart

Es una biblioteca gratuita ideal para la creacion de gréaficas (ver ejemplo en la
Figura 3) para dispositivos Android. Posee dos grandes grupos de tipos de
graficas: basadas en lineas y del tipo tarta. Brinda la posibilidad de modificar
grandemente estos para que su resultado final sea esperado. Entre sus
funcionalidades podemos destacar que permite gestos, se puede escalar y
arrastrar facilmente. También permite exportar los graficos como imagenes. Su
instalacion es sumamente sencilla y se hace de forma muy similar a la de
cualquier otro elemento que comunmente manipulemos en nuestras
aplicaciones Android. (Pablo, 2014)

Figura 3: Ejemplo de grafico de barra

1.1.8 Web Services

El término Web Services describe una forma estandarizada de integrar
aplicaciones WEB mediante el uso de XML, SOAP, WSDL y UDDI sobre los
protocolos de la Internet. XML es usado para describir los datos, SOAP se
ocupa para la transferencia de los datos, WSDL se emplea para describir los
servicios disponibles y UDDI se ocupa para conocer cuales son los servicios
disponibles. Uno de los usos principales es permitir la comunicacion entre las
empresas y sus clientes. Los Web Services permiten a las organizaciones
intercambiar datos sin necesidad de conocer los detalles de sus respectivos
Sistemas de Informacion.

A diferencia de los modelos Cliente/Servidor, tales como un servidor de
paginas Web, los Web Services no proveen al usuario una interfaz grafica
(GUI). En vez de ello, los Web Services comparten la I6gica del negocio, los
datos y los procesos, por medio de una interfaz de programas a traves de la
red. Es decir conectan programas, por tanto son programas que no interactdan
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directamente con los usuarios. Los desarrolladores pueden por consiguiente
agregar a los Web Services la interfaz para usuarios, por ejemplo mediante una
pagina Web o un programa ejecutable, tal de entregar a los usuarios una
funcionalidad especifica que provee un determinado Web Service.

Estos mensajes van de un sistema a otro, por lo general, via HTTP. El sistema
receptor interpreta el mensaje, hace lo que se supone que debe hacer, y
devuelve una respuesta con la forma de otro mensaje SOAP.

Tipos de Web Service:
SOAP:

SOAP (Simple Object Access Protocol) es un protocolo que ha sido elaborado
para dialogar con un web services. SOAP se ocupa de la transmisién de datos,
la llamada de métodos, el paso de argumentos y el envio al cliente de los
valores de retorno.

Implica el envio de un mensaje. Estos mensajes se componen de XML, que es
un estandar abierto basado en texto, accesible por cualquier persona desde
cualquier aplicacién. Esto amplia el mundo de su aplicacién para que cualquier
persona pueda acceder a ella en su red.

La asociacion HTTP/XML hace a los mensajes SOAP independientes de los
sistemas operativos, los lenguajes y las restricciones de hardware. Un web
services escrito con un lenguaje .NET puede, por ejemplo, ser explotado en
una peticion Java o Delphi, y viceversa. El web services y su aplicacion cliente
pueden estar albergados en sistemas operativos distintos. La comunicacién a
través de internet se consigue con la utilizacion de HTTP. Se utiliza el puerto
80, lo que hace que los contrafuegos (firewall) no supongan ningun obstaculo,
a diferencia de otros protocolos binarios que necesitan la apertura en los
contrafuegos de puertos suplementarios, lo cual supone un problema de
seguridad. (Pintado et al., 2015)

REST:

Define un set de principios arquitectonicos por los cuales se disefian web
services haciendo foco en los recursos del sistema, incluyendo cémo se
accede al estado de dichos recursos y cémo se transfieren por HTTP hacia los
clientes escritos en diversos lenguajes. REST emergio en los ultimos afios
como el modelo predominante para el disefio de servicios. De hecho, REST
logré un impacto tan grande en la web que practicamente logré desplazar a
SOAP vy las interfaces basadas en WSDL por tener un estilo bastante mas
simple de usar. (Seta, no date)

Una implementacion concreta de un servicio web REST sigue cuatro principios
de disefio fundamentales:

e Utiliza los métodos HTTP de manera explicita.
¢ NoO mantiene estado.
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e Expone URLs con forma de directorios.
e Transfiere XML, JavaScript Object Notation (JSON), o ambos.

REST hace que los desarrolladores usen los métodos HTTP explicitamente de
manera que resulte consistente con la definicién del protocolo. Este principio de
disefio bésico establece una asociacion uno-a-uno entre las operaciones de
crear, leer, actualizar y borrar y los métodos HTTP. De acuerdo a esta
asociacion:

e Se usa POST para crear un recurso en el servidor.

e Se usa GET para obtener un recurso.

e Se usa PUT para cambiar el estado de un recurso o actualizarlo.
e Se usa DELETE para eliminar un recurso.

1.1.9 RESTful API:

Se conoce como API (del inglés: “Application Programming Interface”), o
Interfaz de programacién de Aplicaciones, al conjunto de rutinas, funciones y
procedimientos (métodos) que permiten utilizar recursos de un software por
otro, sirviendo como una capa de abstraccion o intermediario. Podemos
describir un APl como método generalizado de consumir un servicio. Un API se
crea con el objetivo de que cualquier software pueda “consumir’ nuestros
recursos, por lo general datos, sin importar en que lenguaje o plataforma en
gue sea creado. RESTful API es el sucesor de métodos anteriores como SOAP
y WSDL cuya implementacion y uso son un poco mas complejos y requieren
mayores recursos y especificaciones al ser usados. (Federico Guzman, 2016)

Un RESTful API es un servicio que funciona como un estandar para compartir
informacion, en un sistema de doble via: Consulta y Respuesta (Request ->
Response). Por lo general y mejor practica, el cuerpo (Body) de la respuesta de
un API es una estructura en formato JSON. Aunque también puede ser una
estructura XML o cualquier otra estructura de datos de intercambio, incluso una
personalizada. Sin embargo, como el objetivo es permitir que cualquier cliente
pueda consumir el servicio de un API, lo ideal es mantener una estructura
estandar, por lo que JSON es la mejor opcién. (Federico Guzman, 2016)

1.2 Indicadores de desempefio en las Organizaciones.

Una Organizacion es una entidad social orientada hacia objetivos especificos y
estructurada de manera deliberada. La organizacion es una entidad social
porque esta constituida por personas, y se orienta hacia objetivos porque esta
disefiada para alcanzar resultados. Siendo los indicadores la forma de
medirlos.

Un indicador es la expresion cuantitativa del comportamiento o del desempefio
de toda una organizacién o una de sus partes, cuya magnitud al ser comparada
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con algun nivel de referencia, puede sefalar una desviacion sobre la cual se
tomaran acciones correctivas o preventivas segun el caso.

El valor del indicador es el resultado de la medicién del indicador y constituye
un valor de comparacion, referido a su meta asociada. Los indicadores son la
expresion del cumplimiento de los objetivos.

Los indicadores son de suma importancia ya que (Armijo, 2009):

e Son herramientas de gestion que proveen un valor de referencia a partir
del cual se puede establecer una comparacion entre las metas
planeadas y el desempefio logrado.

e Un indicador de desempefio es una herramienta que entrega
informacion cuantitativa respecto del logro o resultado de los objetivos
de la institucion.

e Los indicadores de desempefio son medidas que describen cuan bien se
estan desarrollando los objetivos de una institucion, a qué costo y con
qué nivel de calidad.

Clasificacién de los indicadores:

Segun qué miden: (dimensiones del desempenio):

e Eficacia
e Calidad
e Eficiencia
e Economia

Indicador de eficacia:

e Mide el grado de cumplimiento de un objetivo
¢ No considera los recursos asignados para ello

Ejemplos:

e Porcentaje de becas entregadas en relacién a las programadas
e Reduccion de la tasa de analfabetismo

Indicador de eficiencia:

e Mide la relacion entre los productos y servicios generados con respecto
a los insumos o recursos utilizados.
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Aproximaciones a este concepto:

e Costos de produccion (costos medios, costos unitarios, gastos
administrativos en relacion al gasto total)
e Productividad media de los distintos factores de produccion

Ejemplos:

e Costo promedio anual por alumno atendido
e Solicitudes tramitadas por funcionario

Indicador de calidad:

e Mide atributos, capacidades o caracteristicas que deben tener los bienes
0 servicios para satisfacer adecuadamente los objetivos del programa.

e Calidad es una dimension de la eficacia, pero por su importancia se la
distingue con nombre propio

Ejemplos:

e Grado de satisfaccion de los usuarios
e Tiempo de respuesta a requerimientos de los beneficiarios

Indicador de economia:

e Mide Ila capacidad del programa para generar o movilizar
adecuadamente los recursos financieros.
e Economia es una dimension de la eficiencia.

Ejemplos:

e Ingresos propios generados sobre Presupuesto Total
e Presupuesto ejercido respecto del presupuesto total

1.2.1 Cuadro de Mando Integral:

El término “Cuadro de Mando Integral” (CMI) surge en 1990 cuando el profesor
Robert Kaplan de la Universidad de Harvard y David Norton (ver Figura 4),
consultor empresarial, deciden hacer un estudio de investigacion sobre un
grupo de empresas, explorando nuevos métodos para medir la actividad y los
resultados obtenidos conociendo que las medidas financieras de la actividad
empresarial no eran adecuadas en el entorno competitivo. En afios fue
adoptado por diferentes empresas, obteniendo resultados muy positivos, por lo
que éste se fue consolidando como herramienta clave para el despliegue de la
estrategia empresarial. Ha tenido una influencia revolucionaria en la forma de
controlar la empresa moderna. La razén no es otra que su estricto enfoque
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hacia la maximizacion del beneficio empresarial haciendo el mejor uso posible
de los recursos disponibles.(KAPLAN and NORTON, 2005)

Finanzas

Resultados expresados
en términos de
indicadores
econdémicos

f

Clientes _mProc_esos |
éQué podemos Visién £C6mo mejoramos e
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satisfacer mejor las Estra teg 1a procesos internos
necesidades de los que resultan clave
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. nuestros clientes y
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Figura 4: Las 4 perspectivas clasicas de un Cuadro de Mando Integral

El cuadro de mando es un componente mas del “sistema de informacion” de la
direccion. Pueden existir muchos otros informes que se reciben con
periodicidad distinta y responden a actuaciones de cualquier area: informes de
ventas, cierres de resultados etc. Lo que pretende es presentar indicadores que
pueden servir como sefiales de alerta, para lograr que las empresas cumplan
las estrategias propuestas.

Los indicadores presentados en los CMI son reglas de calculo que sirven para
medir y valorar el cumplimiento de los objetivos estratégicos. Es muy
importante su seleccion y definicion ya que son los encargados de que la
empresa avance en la direccion correcta.

Existen dos tipos de indicadores:

Inductores: son los que miden las acciones que se realizan para conseguir el
objetivo.

Resultados: son los que miden el grado de obtencion de resultados.

El Cuadro de Mando Integral (CMI) es una herramienta uatil para dirigir
empresas de forma proactiva en el corto y en el largo plazo. Es una técnica de
gestion y planificacion. Su eficiencia radica en una buena comprensién de sus
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fundamentos y una aplicacion completa que incluya a toda la direccion. Se
elabora un mapa estratégico donde se reflejan las estrategias y los objetivos a
conseguir en cuatro é&reas fundamentales: financiera, procesos internos,
clientes e innovacion y formacion.(KAPLAN and NORTON, 2005)

Es considerado una herramienta la cual usa medidas en cuatro categorias:
desemperio financiero, conocimiento del cliente, procesos internos de negocios
y; aprendizaje y crecimiento, para alinear iniciativas individuales,
organizacionales y departamentales e identifica procesos enteramente nuevos
para cumplir con objetivos del cliente y accionista.

Esta compuesto por los siguientes elementos:

e Obijetivos estratégicos
e Perspectivas

e Indicadores

e Metas

e Mapas Estratégicos

e Proyectos Estratégicos

Entre las ventajas que la aplicacion del CMI puede aportar a las
organizaciones, destacan las siguientes:

» Clarificar y actualizar la estrategia de la corporacion.

* Ayudar a comunicar la mision a toda la organizacion; es decir, ayuda a
pasar de las grandes declaraciones de intenciones al trabajo diario de
cualquiera de los colaboradores de una organizacion.

* ldentificar y alinear las iniciativas estratégicas.

* Enlazar los objetivos estratégicos con las metas a largo plazo y los
presupuestos anuales.

+ Alinear las revisiones estratégicas y operacionales.

* Obtener retroalimentacion para aprender acerca de la estrategia y
mejorarla; es decir, contribuye a la revisibn permanente de la estrategia.

1.2.2 BIMAS 4.0

En nuestro pais estd consolidado el uso de sistemas de gestiébn contable
financiera, siendo el Balance contable un informe que refleja la situacion
econdémica y financiera de una empresa en cada mes del afio.

En nuestro pais se han implantado con éxito sistemas de gestion contables.
Los balances contables de cada mes permiten a los directivos analizar el
cumplimiento o las desviaciones en los indicadores econdmicos planificados
para la entidad. Sin embargo, hacer estos analisis solo de manera mensual
resulta insuficiente. Es necesario poder contar con herramientas que permitan
dar seguimiento mas sistematico al comportamiento no sélo de los indicadores
econdémicos, sino de otros indicadores que caracterizan la marcha de la
empresa, en funcibn de los objetivos a lograr. Tales herramientas son
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conocidas como “cuadros de mando integrales” (CMI) o “balanced scorecard”
(BSC por sus siglas en inglés).

Bimas es un instrumento para la planificacion estratégica que proporciona
herramientas de seguimiento estratégico, basadas en la extraccion de datos y
su transferencia para garantizar la oportunidad en el acceso a la informacion.
Entre sus funcionalidades se encuentra la definicion de Perspectivas, Objetivos
e indicadores para medir el desempefio, el calculo automatico de indicadores a
partir de férmulas que consultan fuentes de datos diversas y calculo de
reportes para sustituir los informes manuales.

Esta herramienta posee una arquitectura cliente-servidor y esta divida en tres
componentes:

1. BIMAS Server (v4.x): Aplicacion web que permite la configuracion de
la estrategia (perspectivas, objetivos, relaciones entre objetivos e
indicadores que se asocian a obijetivos), distribucion de reportes a
destinatarios, cuadro de mando y brinda ademas variadas
aplicaciones colaborativas como: calendarios corporativos e
individuales, foros de discusion, encuestas, entre otros.

2. BIMAS Smifor (v2.x): Aplicacion desktop que extrae los datos de los
sistemas de gestion mediante SQL, y envia el resultado como
tabla de datos hacia BIMAS Server, en un formato (DBF, XLS,
CSV), por un canal (Email, FTP, HTTP, FS) y con una frecuencia
determinada.

3. BIMAS Bion. Aplicaciéon desktop sobre Windows para visualizar
indicadores seleccionados por el usuario con la frecuencia de
actualizacion que el mismo defina. Muy util a directivos, los cuales no
tienen que conectarse a la pagina web de BIMAS a fin de localizar
los valores de aquellos indicadores que mas les interesen, sino que
les avisa sobre sus valores de manera paralela al resto de sus
actividades sobre la PC.

En estos momentos no se cuenta con la posibilidad de dotar de movilidad la
informacion sobre los indicadores del cuadro de mando, a los directivos. En su
lugar, estos tienen que trasladar la informacién hacia reuniones u otros
directivos de nivel superior por la via de informes en formato PDF, que
ocasiona que los directivos pierdan tiempo en la generacion de los informes
adecuados para mostrar en las reuniones, visitas u otras actividades de control
planificadas.

Por lo que se propone desarrollar una herramienta sobre la plataforma Android
para la visualizacion de los indicadores de desempeiio implementados en el
producto BIMAS Server, a fin de dotar a los directivos de esta valiosa
informacion facilitando la movilidad de la misma.
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1.3 Conclusiones del capitulo:

En este capitulo se fundamentan las herramientas y la metodologia utilizada
para dar solucion, al desarrollo de la aplicacion para plataforma Android de
Tablero de control de indicadores de desempefio. Para asi mejorar el
desempeiio empresarial actual con la posibilidad de la movilidad.

Después de lo expuesto en este capitulo se concluye que:

1-

La aplicacion a desarrollar se clasifica como nativa, ya que estara
disefiada especificamente para el sistema operativo Android y no podra
ser accedida desde el navegador.

Para el desarrollo de la aplicacion se decidié optar por una metodologia
agil ya que estas tienen un tiempo corto para la entrega del producto
final y son las mas usadas en el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos moviles.

Entre los Framework de desarrollo de aplicaciones moviles para
plataforma Android es recomendable Android Studio, ya que es el IDE
oficial para dicho sistema operativo y brinda muchas facilidades.

Para la visualizacion de los indicadores se escogid la biblioteca
MPAnNdroidChart. Esta es una de las mas utilizadas para la creacion de
los diferentes tipos de graficos.

La aplicacion a desarrollar para la plataforma Android debe permitir la
sincronizacion con el servicio que brinda BIMAS guardando la
informacion referente al CMI de las organizaciones en una base de
datos local permitiendo asi su control sin tener que mantener la conexion
en todo momento.

Se requiere proveer al usuario de gréficos mediante los cuales se
muestre la informacion perteneciente a los indicadores de desempefio,
asi como la posibilidad de compartir estos datos en un documento PDF
mediante las distintas formas permitidas por los dispositivos moviles.
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CAPITULO 2: ANALISIS, DISENO E
IMPLEMENTACION.

En este capitulo se documentan los artefactos de la aplicacion “Bimas Bion
Android”, de acuerdo con las fases de la metodologia agil Mobile-D,
metodologia seleccionada para la concepcion y desarrollo de la aplicacion. Se
describen los storyboard y storycard, los cuales representan la principal
documentacion de la metodologia Mobile-D, estos muestran visualmente como
se observara cada pantalla de la aplicaciébn. Se confecciona el mapa de
navegacion, el cual permite conocer como acceder a cada pantalla. Se
describen los métodos y clases de mas interés de la implementacion.

2.1 Primera Fase: Analisis

En esta fase se busca realizar el analisis de los requisitos funcionales mediante
el estudio de la problematica.

2.1.1 Exploracién

En esta fase se definen los requerimientos, el alcance, asi como las bases
fundamentales para el desarrollo de un producto consecuente con lo que se
desea.

Establecimiento de los Grupos de Interés o Stakeholders:

e Desarrollador: Es la persona encargada del andlisis, desarrollo y
pruebas de la aplicacion.

e Desarrolladores de la herramienta BIMAS: Personas que conocen el
funcionamiento de BIMAS, asi como del servicio a consumir por la
aplicacion movil y los requerimientos funcionales de la misma. También
definen junto al desarrollador la interfaz de usuario.

e Directivos empresariales: Todo personal de organizaciones donde se
despliegue la herramienta BIMAS que posea autorizacion para acceder
a la informacion de los indicadores de desempefio de la organizacion.

Requerimientos Iniciales:

Se pretende desarrollar una aplicacion mévil para el sistema operativo Android
que permita visualizar los indicadores de desempefio de cualquier empresa que
despliegue la herramienta BIMAS.
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Requerimientos Funcionales:

Tabla 2. Requerimientos funcionales

Cédigo Descripcion

RF1

Listar organizacion, asi como sus sub organizaciones.

RF2 Listar Perspectivas por organizacion.

RF3 Listar Grupos por organizacion.

RF4 Listar indicadores de desempefio por grupo.

RF5 Visualizar informacién de cada indicador.

RF6 Permitir configuracion de conexion con el servidor de datos.
RF7 Autenticacion para actualizacion de datos.

RF8 Actualizacion de la informacion.

RF9 Compartir informacion.

RF10 Visualizar graficos de los indicadores.

Requerimientos no Funcionales

Tabla 3. Requerimientos no funcionales

Cddigo Descripcion

RNF1 | El sistema sera desarrollado para la plataforma Android.

RNF2 | El Sistema sera desarrollado bajo la plataforma de programacion
Java.

RNF3 | El sistema utilizara interfaz amigable y responsive (sensible).

RNF4 | El sistema permitirA el acceso a los usuarios sin necesidad de
autenticarse menos la primera vez para actualizar la base de datos.

RNF5 | El sistema debe ser facilmente instalable por los usuarios en equipos

moviles con la version del sistema operativo Android 4.0 o superiores

Definiciéon del Alcance

El alcance del proyecto se determina a través de las limitaciones y de los
supuestos y dependencias.

Limitaciones

Las limitaciones de la aplicacion son:

e La aplicaciéon sélo puede ser ejecutada en dispositivos con el Sistema
Operativo Android.
e Para la actualizacion de la informacion brindada por la aplicacion es
necesario estar conectado al servidor del sistema BIMAS Server.
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Supuestos y dependencias
Los supuestos y dependencias de la aplicacion son:

e La aplicacion actualiza los datos de los indicadores de desempefio a
través de un servicio APl RESTful.

e Los usuarios manejan como idioma principal el espafiol, siendo éste el
lenguaje que se muestra en la interfaz de la aplicacion.

2.2 Segunda Fase: Disefio

A través del disefio se desean obtener los diagramas que representen el
funcionamiento de la aplicacion, los procesos que va a ejecutar con el fin de
cumplir los requerimientos definidos en la primera fase; ademas la descripcion
de cada uno de ellos y las configuraciones necesarias para desarrollar la
aplicacion mavil.

2.2.1 INICIALIZACION

En esta etapa se realizan las actividades relacionadas a la configuracion del
ambiente de desarrollo y al disefio de la aplicacion.

Configuracién del Ambiente de Desarrollo:

En esta actividad se debe realizar la configuracion de los elementos técnicos,
en este caso se configurd el entorno de desarrollo para aplicaciones Android.

Configuracién para aplicaciones moviles Android:

e Tipo de Proyecto: Android Application Project.

e Configuraciones: Inclusion de la biblioteca mpandroidchart para la
visualizacion de graficos, de la biblioteca itextg para la creacién del
documento PDF a compartir y android-async-http-1.4.9 para la conexién
con el servicio.

Disefo del Sistema:

El disefio general del sistema estd compuesto por un servidor principal de
aplicaciones web y uno de base de datos, el servicio RESTful APl y el usuario
movil. (Ver Figura 5)

El servidor de base de datos, administrado bajo el gestor MongoDB, es quien
proporciona la informacién acerca de los indicadores de desempefio al servidor
principal y estos datos se consumen utilizando el API que proporciona BIMAS
Server.

El APl RESTful es el encargado de enviar la respuesta a la consulta hecha por
la aplicacion movil.

La arquitectura de la aplicacion movil utiliza el estilo arquitectonico de llamada y
retorno Modelo-Vista-Controlador (MVC) y esta orientada a servicios.
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Figura 5: Arquitectura del sistema

Modelo del Dominio:

A continuacion se detallan las clases fundamentales que componen el sistema
“Bimas Bion Android”. Siendo la clase Indicador la principal ya que es el objeto
principal de analisis de la aplicacion, es la que posee todos los atributos a los
que se le quiere dar seguimiento. Para ello se necesitan las demas clases, las
cuales componen la estructura del CMI, como se puede observar en el
diagrama 1.
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Organizacion
-id_organizacion : int
-nombreQrganizacion : string

pertenecer

! Indicador

-id_pats;:ma 1 tener i mepo -id_irliraj!x:int
b et e “lid [ 1 tener Fgupo: siing

_m 5 0.F -grupo - ~ |-indicador : string
-perspectiva ! string -grupo ! string ] f-plm:du.bla
-real : doubla
-porciento : double
-badMin : double
-badhax : double
-regulahdin : double
-regularhdax : double
-goodMin : double
-goodiax : double
-perspectiva : string
-nombre_organizacion : string

Diagrama 1: Modelo de dominio

Modelo Entidad-Relacioén:

El modelo Entidad-Relacién es el modelo conceptual méas utilizado para el
disefio conceptual de bases de datos. Es una técnica de andlisis para definir
las entidades y las relaciones entre ellas. A continuacion, el esquema disefiado
para la base de datos del sistema” Bimas Bion Android” el cual sirve como
fuente de informacion para dicha aplicacion. (Ver diagrama 2)
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Indicador
¥id_indicador

< nombre_grupo
indicador

& plan

Greal
 porciento

< badmin

< badmax
 reqularmin

4 regularmax

< goodmin
 goodmax

@ perspectiva_pertenece

2 nombre_organizacion
L—

Diagrama de componentes:

Grupo

Perspectiva

Fid I o #'Pid_perspectival

L)

O |
2 Qrupo

Diagrama 2: Modelo légico

¥ perspectiva

Organizacion

Fid_organizacion

 nombre_organizacion

El diagrama de componentes proporciona una vision fisica de la construccién
del sistema de informacion. Muestra la organizacion de los componentes de
software, sus interfaces y las dependencias entre ellos. (Ver diagrama 3)

<< COMmponent==
==app=>
BimasBlonAndroid

2]

S<OOMm ponent==
=<library=>>
httpclient-4.4.1.1

2]

<< COMmponent>>
<=<library=>>
android-async-http-1.4.9

<<COMm panent>>
=<library=>
mpandroidchartlibrary-2-1-

<<COMmponent==
=<library=>>
itexg-5.5.9

Diagrama 3. Diagrama de componentes
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Descripcion de la Interfaz de Usuario:

A continuacion se describe el storyboard o mapa de navegacion dentro de la
aplicacion, es decir los vinculos entre las distintas pantallas que conforman la
aplicacion. (Ver Diagrama 4)

Aunque no se visualiza en el diagrama 4, al instalar y ejecutar por primera vez
la aplicacion la primera pantalla seré la guia rapida, con la cual se pretende dar
al usuario una breve explicacion de como utilizar las principales funcionalidades
de la aplicacion.

Posteriormente se puede visualizar el Splash, pantalla en blanco con el icono
de la aplicacién en el centro. Normalmente pasaria a visualizarse la pantalla
principal la cual posee un listado con la organizacién y sub organizaciones, a
las cuales tiene autorizacion para darle seguimiento el usuario autenticado,
pero si es primera vez que se ejecuta la aplicacion la base de datos estara
vacia por lo cual se visualiza la pantalla configuracion. Esta pantalla permite
configurar los parametros fundamentales para establecer la conexién con el
API de Bimas Server como son: direccion y puerto.

La pantalla principal también cuenta con un menu lateral, el cual permite tres
funcionalidades, las cuales son: actualizar, visualizar gréficos de indicadores y
compartir.
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< Splash )

Pan‘:calla Pantalla Pantalla
Principal Perspectiva Grupo

»

Pantalla >

Pantalla Indicadores
Seleccionar
Perspectiva

Par;talla
¥ Indicador

Pantalla
Seleccionar
Indicadores

r

Pantalla
Graficos
Indicadores

Pantalla
Configuracion

Pantalla >

Opciones
Estas cuatro % <Guia Rapida >

pantallas
pertenecen al menu. Pantalla
Pueden ser Acerca de >
accedidas de
cualquier pantalla

Diagrama 4. Storyboard de la Aplicacion

e Pantalla Principal

La pantalla principal estd formada por una barra de accion superior, un
menu de navegacion lateral y un listado de las organizaciones a las cuales
se tiene acceso para su seguimiento. Ademas sera precedida de un splash
con el logo de la aplicacién. Se observa la pantalla en las dos orientaciones
posibles del mévil. (Ver Figura 6)
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Figura 6: Prototipo de Pantalla: Pantalla Principal

En la tabla 4, se describe el StoryCard de prototipo de la pantalla principal. El
storycard muestra una descripcion del funcionamiento de la Pantalla Principal y
de las fechas de su desarrollo.

Tabla 4:
STORYCARD DE LA PANTALLA PRINCIPAL

Nuevo | Facil
Moderado | Moderado
Mejora | Duro

01

Cuando el usuario abre la aplicacion se visualiza el Splash, posteriormente se
visualiza el listado de las organizaciones. Seleccionando cada una de ellas se
pasa al listado de las perspectivas. Cuenta con un menu en el barra superior
donde se puede acceder a la configuracion, opciones, guia rapida y acerca de.
También con un menu de navegacion lateral.

10/01/18 Definido Sin comentario
15/01/18 Implementado | Sin comentario
20/01/18 Hecho Sin comentario
10/02/18 Verificado Sin comentario
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e Menu de Navegacion Lateral

El menu de navegacion lateral, muestra una lista con las opciones: actualizar,
graficos indicadores y compartir. Se observa la pantalla en las dos
orientaciones posibles del mévil. (Ver Figura 7)

e Actualizar la base de datos, necesitandose estar conectado a la Wi-Fi,
para consumir el servicio de la herramienta BIMAS Server.

e Visualizar los gréficos de barra de uno o dos indicadores de la misma
organizacion y perspectiva que selecciond el usuario. Donde se
muestran los valores: plan y real.

e Compartir la informacion de todos los indicadores en un documento PDF
dividido en tablas y por organizacion donde se muestran los planes, el
valor real y el porciento.

B o

|l Grificos indicager

o§  Comgartir

las  Grificos indicader

%  Compartir

Figura 7: Prototipo de Pantalla: Menu de Navegacion Lateral

En la tabla 5, se describe el StoryCard del Prototipado de Pantalla: Menu de
Navegacion Lateral.
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Tabla 5;
STORYCARD DEL MENU DE NAVEGACION LATERAL

Nuevo | Facil
Moderado | Moderado
Mejora | Duro

02

El usuario presiona el bot6on de navegacion, y aparece un menu lateral con las
opciones de actualizar, graficos indicadores y compatrtir.

12/01/18 Definido Sin comentario
16/01/18 Implementado | Sin comentario
21/01/18 Hecho Sin comentario
10/02/18 Verificado Sin comentario

e Pantalla Perspectiva

La pantalla perspectiva cuenta con una lista de todas las perspectivas
existentes en la organizacién seleccionada en la pantalla principal.
También posee el mismo menu en la barra superior que la pantalla
principal. Se observa la pantalla en las dos orientaciones posibles del
movil. (Ver Figura 8)

=) ===~

Figura 8: Prototipo de Pantalla: Pantalla Perspectiva
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En la tabla 6, se describe el StoryCard de prototipo de la pantalla
perspectiva. El storycard muestra una descripcion del funcionamiento de la
Pantalla Perspectiva.

Tabla 6:
STORYCARD DE LA PANTALLA PERSPECTIVA

Nuevo | Facil
Moderado | Moderado
Mejora | Duro

Se visualiza el listado de perspectivas existentes en la organizacién seleccionada en la
pantalla principal. Donde al presionar una se pasa a la pantalla de grupo. El titulo de la
barra superior es el nombre de la organizacion.

16/01/18 Definido Sin comentario
18/01/18 Implementado | Sin comentario
23/01/18 Hecho Sin comentario
10/02/18 Verificado Sin comentario

e Pantalla Grupo

La Pantalla grupo muestra un listado con los grupos existentes en la
perspectiva seleccionada en la pantalla anterior. También cuenta con el
menu de la barra superior. Se observa la pantalla en las dos
orientaciones posibles del movil. (Ver Figura 9)
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Figura 9: Prototipo de Pantalla: Pantalla Grupo

En la tabla 7, se describe el StoryCard de prototipo de la pantalla grupo. El
storycard muestra una descripcion del funcionamiento de la Pantalla Grupo.

Tabla 7:
STORYCARD DE LA PANTALLA GRUPO

Nuevo | Facil
Moderado | Moderado
Mejora | Duro

Se visualiza el listado de grupos existentes en la perspectiva seleccionada en la
pantalla anterior. Donde al presionar un grupo se pasa a la pantalla de indicadores. El
titulo de la barra superior es el nombre de la perspectiva.

18/01/18 Definido Sin comentario
20/01/18 Implementado | Sin comentario
23/01/18 Hecho Sin comentario
10/02/18 Verificado Sin comentario

e PantallaIndicadores
La pantalla indicadores muestra un listado con todos los indicadores

pertenecientes al grupo seleccionado en la pantalla anterior, siendo este
el titulo de la barra superior en la cual también tenemos el mena descrito
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en las pantallas anteriores. Se observa la pantalla en las dos
orientaciones posibles del mavil. (Ver Figura 10)

E_/@J

Figura 10: Prototipo de Pantalla: Pantalla Indicadores

En la tabla 8, se describe el StoryCard de prototipo de la pantalla
indicadores. El storycard muestra una descripcion del funcionamiento de la
Pantalla Indicadores.

Tabla 8:
STORYCARD DE LA PANTALLA INDICADORES

Nuevo | Facil
Moderado | Moderado
Mejora | Duro

Se visualiza el listado de indicadores existentes en el grupo seleccionado en la pantalla
anterior. Donde al presionar uno, se pasa a la pantalla del indicador, donde se muestra
la informacién del mismo. El titulo de la barra superior es el nombre del grupo.

20/01/18 Definido Sin comentario
21/01/18 Implementado | Sin comentario
23/01/18 Hecho Sin comentario
10/02/18 Verificado Sin comentario

e Pantalla Indicador

La pantalla indicador nos muestra la informacion del indicador
seleccionado en la pantalla indicadores. También cuenta con el menu de
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la barra superior. Se observa la pantalla en las dos orientaciones
posibles del movil. (Ver Figura 11)

EJEJ

Figura 11: Prototipo de Pantalla: Pantalla Indicador

En la tabla 9, se describe el StoryCard de prototipo de la pantalla indicador
El storycard muestra una descripcion del funcionamiento de la Pantalla
indicador.

Tabla 9:
STORYCARD DE LA PANTALLA INDICADOR

Nuevo | Facil
Moderado | Moderado
Mejora | Duro

06

Se visualiza un gréfico donde se muestra el plan y el cumplimiento del indicador
seleccionado, en el centro del grafico esta el porciento que representa lo alcanzado de
lo propuesto. El titulo de la barra superior es el nombre del indicador.

21/01/18 Definido Sin comentario
22/01/18 Implementado | Sin comentario
25/01/18 Hecho Sin comentario
12/02/18 Verificado Sin comentario
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e Pantalla Seleccionar Perspectiva

Esta pantalla muestra una lista expandible donde se seleccionara una
organizacioén, luego una perspectiva de la cual se pasa a los indicadores
de la misma en otra pantalla. También cuenta con el menu de la barra
superior. Se observa la pantalla en las dos orientaciones posibles del

movil. (VerFigura 12)

N = =

Figura 12: Prototipo de Pantalla: Pantalla Seleccionar Perspectiva

En la tabla 10, se describe el StoryCard de prototipo de la pantalla
seleccionar perspectiva. El storycard muestra una descripcion del
funcionamiento de la Pantalla seleccionar perspectiva.
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Tabla 10:
STORYCARD DE LA PANTALLA SELECCIONAR PERSPECTIVA

Nuevo | Facil
Moderado | Moderado
Mejora | Duro

Se visualiza una lista desplegable que contiene todas las organizaciones. Al desplegar
una se muestran sus perspectivas. Si selecciona una perspectiva se muestran sus
indicadores en una nueva pantalla.

21/01/18 Definido Sin comentario
22/01/18 Implementado | Sin comentario
25/01/18 Hecho Sin comentario
12/02/18 Verificado Sin comentario

e Pantalla Seleccionar

Esta pantalla tiene un listado con los indicadores de la perspectiva
seleccionada en la pantalla anterior. También cuenta con el menu de la
barra superior. Se observa la pantalla en las dos orientaciones posibles
del movil. (Ver Figura 13)

e o o e oo
N = ) =

Figura 13: Prototipo de Pantalla: Pantalla Seleccionar
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En la tabla 11, se describe el StoryCard de prototipo de la pantalla
seleccionar. El storycard muestra una descripcion del funcionamiento de la
Pantalla seleccionar.

Tabla 11:
STORYCARD DE LA PANTALLA SELECCIONAR

Nuevo | Facil
08

Moderado | Moderado
Mejora | Duro

Se visualiza una lista que contiene indicadores y cada uno tiene un cuadro para
sefialarlo, al tener uno marcado aparece en la esquina derecha inferior un boton
flotante y de ser dos se inhabilitan los demas cuadros. Al presionar el boton pasamos a
otra pantalla con los gréficos de barra de dichos indicadores. Si queremos marcar otros
indicadores primero es necesario desmarcar los seleccionados para que se habiliten
los demas.

21/01/18 Definido Sin comentario
22/01/18 Implementado | Sin comentario
25/01/18 Hecho Sin comentario
15/02/18 Verificado Sin comentario

e Pantalla Gréafico Indicadores

Esta pantalla muestra los graficos de barra de los indicadores
seleccionados en la pantalla anterior. También cuenta con el menu de la
barra superior. Se observa la pantalla en las dos orientaciones posibles
del mévil. (Ver Figura 14)
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Figura 14: Prototipo de Pantalla: Pantalla Grafico Indicadores

En la tabla 12, se describe el StoryCard de prototipo de la pantalla Grafico
Indicadores. El storycard muestra una descripcion del funcionamiento de la
Pantalla Grafico Indicadores.

Tabla 12:
STORYCARD DE LA PANTALLA GRAFICO INDICADORES

Moderado | Moderado
Mejora | Duro

Se visualizan los gréaficos de barra de los indicadores seleccionados en la pantalla
anterior. Estos graficos muestran los valores del plan y de lo realmente alcanzado. Se
ajusta cuando el movil cambia de orientacion.

25/01/18 Definido Sin comentario
28/01/18 Implementado | Sin comentario
01/02/18 Hecho Sin comentario
16/02/18 Verificado Sin comentario
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e Pantalla Opciones

Esta pantalla es de opciones de la aplicaciébn. También cuenta con el
menu de la barra superior. Se observa la pantalla en las dos
orientaciones posibles del mévil. (Ver Figura 15)

Sl Tamafhs da s
HORMAL
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Figura 15: Prototipo de Pantalla: Pantalla Opciones

En la tabla 13, se describe el StoryCard de prototipo de la pantalla Opciones. El
storycard muestra una descripcion del funcionamiento de la Pantalla Opciones.
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Tabla 13:
STORYCARD DE LA PANTALLA OPCIONES

Nuevo | Facil
Moderado | Moderado
Mejora | Duro

10

Permite al usuario cambiar el tamafio de letra de los textos. Cuando presionamos en la
opcion tamafio del texto nos aparece un didlogo con tres opciones posibles.

3/02/18 Definido Sin comentario
5/02/18 Implementado | Sin comentario
6/02/18 Hecho Sin comentario
16/02/18 Verificado Sin comentario

e Pantalla Acercade
Esta pantalla muestra informacion general acerca del producto. Se

observa la pantalla en las dos orientaciones posibles del mévil. (Ver
Figura 16)
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Figura 16: Prototipo de Pantalla: Pantalla Acerca de

En la tabla 14, se describe el StoryCard de prototipo de la pantalla Acerca de.
El storycard muestra una descripcion del funcionamiento de la Pantalla Acerca
de.
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Tabla 14:
STORYCARD DE LA PANTALLA ACERCA DE

Nuevo | Facil
Moderado | Moderado
Mejora | Duro

Esta pantalla muestra informacion general de la aplicacion, como la version y los
derechos reservados. También posee un icono de correo que al presionarlo permite
abrir la aplicacion determinada como favorita de correo en el teléfono, en el nuevo
mensaje aparece en el destinatario la direccion electrénica de Desoft VC y un asunto
predeterminado.

5/02/18 Definido Sin comentario
8/02/18 Implementado | Sin comentario
10/02/18 Hecho Sin comentario
18/02/18 Verificado Sin comentario

e Pantalla Configuracién
Esta pantalla es donde se introducen los datos de configuracién para

establecer la conexién con el servicio. Se observa la pantalla en las dos
orientaciones posibles del movil. (Ver Figura 17)
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%  Configuracion

Configuracidn

Figura 17: Prototipo de Pantalla: Pantalla Configuracién

En la tabla 15, se describe el StoryCard de prototipo de la pantalla
Configuracion. El storycard muestra una descripcion del funcionamiento de la
Pantalla Configuracion.

Tabla 15:
STORYCARD DE LA PANTALLA CONFIGURACION

Nuevo | Facil
Moderado | Moderado
Mejora | Duro

En esta pantalla es donde se introducen los parametros necesarios para
establecer la conexion con el servicio de Bimas Server. Solo después de
configurar la conexién es posible actualizar la base de datos de la aplicacién

10/02/18 Definido Sin comentario
13/02/18 Implementado | Sin comentario
16/02/18 Hecho Sin comentario
20/02/18 Verificado Sin comentario
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2.3 Tercera Fase: Codificacion

En esta fase se realiza el desarrollo de las funcionalidades planteadas en el
disefio mediante un lenguaje de programacion. Se utiliza java porque el
Sistema Operativo Android esta basado en el mismo; ademas se plantean los
estandares de codificacion y la estructuracion de la aplicacion.

2.3.1 PRODUCCION Y ESTABILIZACION

En la produccién se realiza la codificacion de los procesos disefiados y la
posterior integracion entre cada uno de ellos para obtener el total
funcionamiento de la aplicacion.

Estandares de Codificacion:

e Paguetes: El nombre de los paquetes esté escrito en mindscula.

e Clases: El nombre de las clases esta escrito con la primera letra en
mayuscula, si se compone de dos o0 mas palabras la primera letra de
cada una de ellas esta en mayuscula.

e Métodos: Los métodos llevan un nombre relacionado al proceso que
ejecutan, estdn escritos con la primera letra en mindscula, si se
compone de dos o mas palabras la primera letra de ellos esta en
mayuscula, a excepcion de la primera palabra.

e Layouts: Los layouts tienen todo su nombre en mindsculas, si poseen

mas de dos palabras tendran un guién bajo para separar cada una de
ellas.
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Estructura de Directorios:

En el diagrama 5, se describe la estructura de la aplicacion mostrando los
directorios mas importantes.

basedatos

—3| java

eventos
bimasbionandroid
anejadores
res servicios

\ layout

Diagrama 5. Estructura de directorios més significativos

/]

El directorio eventos posee todos los eventos utilizados en la aplicacion para
controlar los procesos que se realizan dentro de la misma. Son de gran
importancia para el directorio manejadores, el cual se encarga de desarrollar la
l6gica de la aplicacion en segundo plano y mediante eventos se controla la
terminacion de métodos o invocacién de objetos, siendo también donde se
procesa la informacion obtenida del servicio de Bimas Server. El directorio
servicios posee la clase que se encarga de brindar la posiblidad de salir de la
aplicacion mientras se actualiza la informacion de la base de datos.

Codificacion:

La codificacion se realizo basandose en cada uno de los storycards realizados
en la fase anterior. A continuacidbn se muestran las clases y métodos mas
importantes.
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Pantalla Principal y Menu de Navegacién Lateral:

Para la pantalla principal se realizé la contruccion del Splash, se implemento la
conexion al servicio, el almacenamiento de los indicadores en la base de datos
interna y la funcionalidad de compartir.

e Contruccion del Splah

Para la creacion del Splash se cre6 una actividad llamada SplashActivity y se
utilizaron varios métodos como los siguientes:

setRequestedOrientation(): Este método sirve para fijar una orientacion al
dispositivo, en este caso Activityinfo. SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT se
utiliza para el modo retrato; permite que el dispositivo no cambie de orientacion
mientras se carga el splash y asi éste no se reinicie con algin movimiento del
dispositivo. (Ver figura 1 de los anexos)

Thread: Se utilz6 esta clase para que el splash se ejecutara durante dos
segundos.

e Obtencién de los datos a través del servicio APl RESTful

Para esto es necesario desplegar el menu lateral de navegacion y presionar la
opcion Actualizar Datos, al realizar esta accion se ejecuta el método
onNavigationltemSelected () (Ver figura 2 de los anexos). Aqui se verifica que
estén guardados los parametros de conexion con el servicio, de estarlo se le
envia un mensaje con dicha informacion a la clase BackgroundHandler. (Ver
figura 3 de los anexos) Esta es la encargada de establecer la conexién en un
segundo plano y con la utilizacion de un servicio Android permite salir de la
aplicacion mientras se actualiza la informacion. (Ver figura 4 de los anexos)

En esta seccion de cddigo se envia un mensaje con la opcién conectar y los
datos necesarios para dicho proceso.

BackgroundHandler handler =

BackgroundHandler.getInstance (getApplicationContext ());

Message message = Message.obtain(handler, BackgroundHandler.CONECTAR) ;
message.getData () .putStringArray ("data", new String[]{host, puerto,
user, pass});

message.sendToTarget () ;

Aqui se hace la llamada al servicio Android encargado de almacenar en la base
de datos la informacion obtenida del APl RESTful.

Intent intent = new Intent (context.getApplicationContext (),
ActualizarDatosService.class);

Bundle bundle = new Bundle();

bundle.putString ("Json", object json);

50



intent.putExtras (bundle) ;
intent.setAction("cu.desoftvc.bimas.bimasbionandroid.ACTUALIZAR DATOS"

)7

context.startService (intent) ;

e Funcionalidad compartir

Para poder compartir la informacién de la aplicacion presionamos en la opcion
compartir del menu lateral de navegacion. Esto hace una llamada a la clase
BackgroundHandler la cual es la encargada de salvar los indicadores en un
archivo PDF (Ver figura 5 de los anexos). Para luego compatrtirlo por todas las
opciones posibles como adjunto de correo, entre otras.

En esta seccion de codigo se observa como se comparte el documento PDF. Y
se puede observar el uso de la biblioteca eventbus al utilizar la anotacién
Subscribe.

@Subscribe (threadMode = ThreadMode.MAIN)

public void salvadoPdf (VisualExportarPdfEvent event) {
Toast.makeText (this, "Salvado Pdf", Toast.LENGTH_ SHORT) .show () ;
Intent shareIntent = new Intent();
Uri uri = Uri.fromFile(event.getFile());
shareIntent.setAction (Intent.ACTION_SEND) ;
shareIntent.putExtra (Intent.EXTRA STREAM, uri) ;
shareIntent.setType ("application/pdf") ;
startActivity (Intent.createChooser (shareIntent, "Compartir"));

Otras clases y bibliotecas utilizadas:
JsonManipulador:

Esta clase es llamada por el servicio Android y es la encargada de analizar y
procesar el objeto JSON obtenido del servicio APl RESTful. Realiza la |6gica de
insercion en la base de datos creando hilos en base a la cantidad de
procesadores que posea el dispositivo mévil y repartiendo los datos a guardar
de una manera equitativa.

handlerThreads = new
HandlerThread[Runtime.getRuntime () .availableProcessors() - 1];
JsonHandler[] jsonHandlers = new JsonHandler [handlerThreads.length];
int cant = orgArray.length() / handlerThreads.length;

int mod = (orgArray.length ()< handlerThreads.length)? 0O
orgArray.length() % handlerThreads.length;

cant = Math.max (1, cant);

e android-async-http-1.4.9:

Biblioteca utilizada para establecer la conexion con el servicio de Bimas Server.
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e itextg-5.5.9

Biblioteca de Google para la construccidon de documentos, se utilizé6 en la
funcionalidad de compartir, para el disefio del PDF con los indicadores
organizados en tablas por cada una de las organizaciones.

e eventbus

Biblioteca que permite manejar eventos a nivel global dentro de la aplicacion
con gran facilidad. Se utiliza mediante la suscripcion de los métodos que
esperan eventos para su ejecucion. Estos eventos pueden ser definidos por el
desarrollador.

e MPAnNdroidChart

Esta Biblioteca es la que permite la visualizacion de los indicadores mediante
gréficos.

Conclusiones del Capitulo:

En este capitulo se disefiaron los principales artefactos de la metodologia
Mobile-D. Estos permitieron:

1. Implementar cada uno de los storyboard confeccionados junto al
usuario.

2. Desarrollar cada pantalla sin errores, ya que Mobile-D propone durante
la fase de produccion realizar varias pruebas durante cada iteracion.

3. Hacer un correcto disefio de la base de datos asi como del diagrama de
clases del dominio lo que facilita y evita errores durante la fase de
produccion de Mobile-D.
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CAPITULO 3. CUARTA FASE: PRUEBAS.

En este capitulo se describen los resultados de las distintas pruebas realizadas
a la aplicacion desarrollada, con el fin de comprobar si su funcionamiento es el
esperado, tanto en varios dispositivos con diferentes versiones del Sistema
Operativo Android asi como en diferentes densidades y tamafios de pantalla
comprobando si se afecta la visualizaciébn de los indicadores y los gréficos.
También se documenta un pequefio manual de usuario que explica las
principales funcionalidades de la aplicacion.

3.1 PRUEBAS DEL SISTEMA'Y ARREGLOS

Luego de haber terminado con la codificacién se deben realizar las pruebas
que comprueben que es una aplicacion de calidad y que cumple con los
requerimientos por los que fue creada.

Las pruebas que la metodologia Mobile-D establece para una aplicacion son la
comprobaciéon de requerimientos, los resultados en tiempos de respuestas y
tiempos de accesos, ademas de una lista de dispositivos en donde se ha
comprobado el adecuado funcionamiento de la aplicacion.

3.1.1 Pruebas de Interfaz de Usuario

Estas pruebas consisten en comprobar si la interfaz de la aplicaciéon se ve
correctamente en dispositivos de todas las resoluciones disponibles.

Para realizarlas se ha ejecutado la aplicacion en diferentes dispositivos de
diferentes tamafios y resoluciones y se ha comprobado que no habia una
sobrecarga de campos en la pantalla, ni campos que se desplacen por falta de
espacio, etc.

Descripcion de dispositivos moviles utilizados:

Modelo Huawei Ascend Y530

Tipo de dispositivo Teléfono

Version de Android 4.3(Jelly Bean)

Resolucion de pantalla | 480x854

Pantalla en diagonal 4.5 pulgadas

Modelo LO-T1073

Tipo de dispositivo Tableta

Version de Android 4.2.2(Jelly Bean)

Resolucién de pantalla | 800x480

Pantalla en diagonal 6.7 pulgadas
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Pantalla Indicador

3 [ad] all B 11:00p.m

< Gastos

@ all W11:45,

Gastos

Indicador

B Real M Pendiente

Plan: 40
Plan: 40

Real: 23
Cumplimiento: 59%

Real: 23

Indicador Cump“mlento 59%

M Real M Pendiente

Figura 18. Pantalla Indicador sobre Teléfono Huawei

&« Gastos

Plan: 40

Real: 23

W Feal W Fendiente

Plan: 40
Real: 23
Cumplimiento: 59%

Cumplimiento: 59%

M Real M Pendiente

Figura 19. Pantalla Indicador sobre Tableta LO-T1073
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Pantalla Graficos Indicadores:

£ [a] all W 11:00;

& Graficos

Gastos

© all B11:50pm

Graficos
e o Gastos
400
230 400 400
200 200
30,0 300
230
L 2 200 fo {200
w0l — 100
00 00
Plan Real
Valores 0,0 00
Plan Real
Valores

Figura 20. Pantalla Graficos Indicadores sobre Teléfono Huawei

@ @ all B01:15.m

< Graficos

Ingresos
1100 00 1100
1000 —— 100,0
90,0 00
800 80,0
700 700
600 60,0
50,0 50,0
00— el 72 @ [a) all B01:15.m
300 300
00— 200
100 5 100 & Graficos
00 0,0
Plan Real
Valores Ingresos Gastos
Gastos 1100 T noo o 400
40,0 100,0 1000 40,0
400 w0 900 —— l—  on0
800 — -
d 300
300 w0 | 00— (1] a0
20 600 —— —— T
500 500 200 200
20 200 400 400
300 300 49y 100
100 — 10,0 20,0 20,0 !
00— e R UL
o0 o 00 00 00 00
' Plan Real . Plan Real Plan Real
Valores Valores Valores

Figura 21. Pantalla Graficos Indicadores sobre Teléfono Huawei
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e

Graficos :
Gastos
400
00 400
200 300
& Graficos H
Gastos
230
400
200 200 400 400
300 00
100 100 23]
200 200
100 100
00 00
Plan Real
Valores
00 00
Plan Real
Valores

Figura 22. Pantalla Gréficos Indicadores sobre Tableta LO-T1073
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200 e
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e 300
200 ey
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. 200
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200 200
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a
aa 00 00 0w oo 00
Plan Real Plan Real Plan Real
Valores Valores valores.

Figura 23. Pantalla Graficos Indicadores sobre Tableta LO-T1073
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Pantalla Configuracion

e

@ all §09:45,m

Configuracion [}

[92.168.137.1

o

&

Configuracion

192.168.137.1

©

Wl B 17:500m

Host:

Puerto: 80
Usuario: adnin
Contrasefa: s

Figura 24. Pantalla Configuracion sobre Teléfono Huawei

Host:
Puerto: 80
Usuario: admin
Contrasefia: seees
Configuracion % |
Host 192.168.137.1
Puerto 80
Usuario admin
Contraseia: s ssss |

e

Configuracion
Host 192.168.137.1
Puerto: 80
Usuario! admin
Contrasefia: ~~ seses

Figura 25. Pantalla Configuracion sobre Tableta LO-T1073
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3.1.2 Pruebas con Monkop

Es una herramienta online para hacer pruebas sobre una aplicaciéon Android.
Monkop hace un reporte pormenorizado de una aplicacion con solo pasarle su
apk. Ingresa datos aleatorios en todos los componentes que encuentre,
selecciona algun elemento de una lista, hace taps sobre los botones que
encuentra, etc. De esta manera va chequeando el comportamiento de la
aplicacion, y obteniendo estadisticas que luego muestra en un reporte.

Como resultado final muestra un reporte con informacion sobre el uso de la
bateria, sobre el rendimiento, bibliotecas utilizadas por la aplicacién, bibliotecas
deprecadas, actividades de la aplicacion, controles en cada pantalla, servicios
activos, uso de la CPU, errores y mucho mas. Algo realmente util para evitar
hacer pruebas manuales con muchos datos y combinaciones de datos sobre
cada pantalla de la aplicacion. Pero también muestra informacion de utilidad
para el desarrollador, como por ejemplo que bibliotecas estd usando y que
estan siendo deprecadas, el uso de la CPU, etc.

Dispositivos Sistema Tamafio/ Ejecucidn

Operativo Densidad

Google Nexus 5 5.1 (API:22) normal/xxhdpi 10m04s.726

Samsung €eE1EVAA 4.4 (AP1:19) normal/xxhdpi 10m03s.806 .870
Note 3 (SM-N900V)

Google Nexus 10 5.1 (API:22) xlarge/xhdpi 10m04s.126  .739
Moto G4 7.0 (API:24) normal/xxhdpi  10m01s.423 .719
Plus(XT1644)

Tabla 4. Ejecucion de la aplicacion con Monkop

Dispositivos Errores de Errores de
respuesta Blogueo

Google Nexus 5 0 0
Samsung Galaxy Note 3 (SM-N900V) 0 0
Google Nexus 10 0 0
Moto G4 Plus(XT1644) 0 0

Tabla 5. Cantidad de errores de respuesta y de bloqueo
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Resultados de las pruebas con Monkop

Durante las pruebas de Monkop la aplicacion funcioné correctamente en los
dispositivos seleccionados. Utilizando pocos recursos de los moviles sin la
ocurrencia de errores de respuesta o de bloqueo. El tiempo de inicio de la
aplicacion fue rapido y no mostré errores en los elementos de las pantallas.

3.1.3 Manual de Usuario

BimasBionAndroid
Requisitos del Sistema:

1. Soporte: La version del sistema operativo Android debe ser 4.0.2 (Jelly
Bean) o superior.

2. Seguridad: A partir de la versibn 6.0 (Marshmallow) del sistema
operativo Android el usuario debe otorgar manualmente los permisos de
escritura y lectura de la memoria interna.

0,44K/s & & _al B 33%

B :iPermitira
BimasBionAndroid
acceder a fotos,
contenido multimedia

y archivos de tu
dispositivo?

[C] No volver a preguntar

RECHAZAR  PERMITIR

59



Interfaz Principal de la aplicacién

Jl W11:470m

BimasBionAndroid

Villa Clara

Menu

Presione el menu de navegacion lateral o deslice el dedo hacia la derecha para
gue aparezca. El cual brinda tres funcionalidades.
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55 @ [a all = 11:48,m

E BIMAS

9 Actualizar

[  oraficos Indicador

<: Compartir

Si se presiona la opcion Actualizar esta nos permite sincronizar con el servidor

de Bimas Server y actualizar los datos pertenecientes a los indicadores
definidos en la organizacion.

Es necesario para esta accion tener la Wi-Fi del dispositivo encendida y estar
conectado a la red de la empresa sino se muestran los siguientes mensajes:
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[aa] Guardando captura...

Conexién no establecida

No esta conectado a ninguna
red

©

Wi-Fi desactivada

all D11:575.m

Es necesario tener la Wi-fi

activada

Durante el proceso de sincronizacién y actualizacion de la informacion se
mostrard un mensaje con las acciones en curso asi como una barra de
progreso. La aplicaciéon cuenta con una notificacion para, si se quiere salir de
ella mientras se actualiza, saber cuando termina el proceso.

© < JME1123m

Actualizando Informacioén

Actualizado: 1 de 1

Aceptar

‘I ] 23 p. M. sAB 19 MAvO = @

=3 en s

Wi-Fi

Bluetooth  GPS Datos

Giro auto.

Tiempo restante

14.20

Actualizando Datos

Bateria

66%

11:23 p.
Actualizado 100%
Con conexion Wi-Fi  11:22p.m.

"Bimas"

Cubacel

Notificacion
de la
aplicacion
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Otra opcion del menu lateral es la de compartir, esta nos permite crear un
documento de tipo PDF con la informacién almacenada de la empresa y
posteriormente compartirlo mediante todas las formas permitidas por el
dispositivo ejemplo Bluetooth, Correo , Zapya, etc.

5) @ [a Jall ®12:05.m

Compartir

@ ¥

AquaMail Bluetooth

La opcion Graficos nos permite escoger una perspectiva de la empresa.

52 @ [ad all & 12:10am. 52 @ all ®12:09..m
<  Seleccionar Perspec... i <  Seleccionar :
Villa Clara Ingresos
Finanzas — Gastos
Client .
entes Utilidad
Procesos

Aprendizaje y Crecimiento
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Después de seleccionar la perspectiva aparece un listado con los indicadores
pertenecientes a la misma. Después de seleccionado uno o dos de los
indicadores aparece en la parte inferior derecha de la pantalla un boton flotante

para mostrar los valores: plan y real en un grafico de barras.

& Gréficos

10,0

0,0

Gastos

Flan Real

Valores

ll B11:00;

400

300

200

10,0

00

al B01:152m
z
Graficos
Ingresos
1100 00 1100
100,0 100,0
90,0 90,0
80,0 80,0
70,0 70,0
60,0 60,0
50,0 50,0
40,0 40,0
30,0 30,0
20,0 20,0
10,0 0 10,0
00 0,0
Plan Real
Valores
Gastos
o 40,0
g 400
30,0 30,0
230
20,0 — — 200
10,0 100
0,0 0,0
Plan Real
Valores
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Interfaz Perspectivas

En la pantalla principal se muestra el listado de sub organizaciones, si se
selecciona una de ellas se mostrara el listado de las perspectivas de la misma.

5 @ all §171:470m 5 @ all ®11:470m

= BimasBionAndroid H < Villa Clara

via e I— ¥ s

." Clientes
5

Procesos

..’ Aprendizaje y Crecimiento

Interfaz Grupos

Si se presiona una perspectiva de la interfaz anterior se muestra el listado de
grupos pertenecientes a dicha seleccion.
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5 @ all §11:470m 155 @ [aa]

& Villa Clara : < Finanzas

: [ { 2]
.’ Finanzas — l.l Ingresos
~"
ple
=2

Clientes

Procesos

.l' Aprendizaje y Crecimiento

Interfaz Indicadores

ol W 11:48,

Si se presiona un grupo de la interfaz anterior se muestra el listado de
indicadores pertenecientes al mismo. Los colores de los iconos indican la

evaluacion del indicador.
Blanco: sin definir

Rojo: Mal

Amarillo: Regular

Verde: Bien
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55 @ [aa] all B 11480 m

<  Ingresos

@ Ingresos
' Gastos
' Utilidad

Interfaz Vista Indicador

Si se selecciona un indicador de la interfaz anterior se muestran los valores:
real, plan y cumplimiento de dicho indicador asi como un gréfico de pastel que
muestra el porciento de cumplimiento.

& (o] all W 11:00,

<« Gastos

Indicador

B Real M Pendiente

Plan: 40
Real: 23
Cumplimiento: 59%
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Otras Opciones

Al presionar este menu se puede acceder a las opciones de acerca de, guia
rapida, opciones y configuracion.

© all §10:48,m

Opciones

Configuracién
Host:

Acerca de
Puerto: .

Guia rapida
Usuario: admin
Contrasefia: 00000

Interfaz Opciones

Si presionamos en opciones tenemos la posibilidad de cambiar el tamafio de
fuente de algunos textos de la aplicacion.
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82 @ [u all B12:41am Jll B 12:41am

&<  Opciones

GENERAL

Tamaio del texto
PEQUENO

Tamafio del texto

Pequefio

Normal

Grande

Interfaz Acerca de

En esta opcidén se muestra los derechos sobre la aplicacion asi como
informacion de los desarrolladores.

53 © ull H09:45,.m

< Acerca de

BimasBionAndroid

2018 Desoft. Todos los derechos reservados.

Las marcas, imagénes y simbolos relativos a
BimasBionAndroid son propiedad exclusiva de
Desoft y estan registradas en el CENDA y
protegidas por legislacién vigente de Derecho de
Autor de la Reptblica de Cuba.

Version 1.0
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Presionar en el simbolo de correo permite seleccionar una aplicacion de correo
existente en el dispositivo poniéndose autométicamente un asunto
predeterminado y la direccion de correo de la empresa Desoft Villa Clara.

Interfaz Configuracion

En esta interfaz se configuran los parametros de conexion con el servidor de
Bimas Server asi como el usuario y la contrasefia. Cuando se abre por primera
vez la aplicacion después de la Guia Rapida y el Splash aparece esta pantalla
y no la principal para configurar dichos parametros.

Después de introducida la informacion necesaria se presiona el botén en la
barra superior para ser guardada, si se deja algin campo en blanco aparecera
un mensaje de error.

63 © ull §09:45,m © ol H11:837pm

<  Configuracion B :

Hoet 92.168.137.1
Puerto: 80
Usuario: admin

Espacios en blanco

Contrasefia: bo0oDO
Debe rellenar todos los campos
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Conclusiones del Capitulo:

En este capitulo se describen las pruebas a la aplicacion obteniéndose
resultados satisfactorios:

1. Las pruebas realizadas por la herramienta online Monkop sobre los

dispositivos seleccionados, mostr6 que la aplicacion utiliza pocos

recursos fisicos de los dispositivos moviles.

El tiempo de inicio es rapido y sin errores de ejecucion o de bloqueo.

3. La interfaz es responsive ya que se adapta a distintas dimensiones de
pantalla sin perder informacion ni sobrecargas de elementos.

4. Se confecciond un pequefio manual de usuario para facilitar el uso de la
aplicacion.

N
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Conclusiones

1. Para el desarrollo de la aplicacion se decidié optar por una metodologia

agil ya que estas tienen un tiempo corto para la entrega del producto
final y son las méas usadas en el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos moviles. Entre los Framework de desarrollo de aplicaciones
moviles para la plataforma Android es recomendable Android Studio, ya
que es el IDE oficial para dicho sistema operativo y brinda muchas
facilidades. Para la visualizacion de los indicadores se escogio la
biblioteca MPAndroidChart. Esta es una de las mas utilizadas para
creacion de los diferentes tipos de graficos.

La base de datos disefiada evita la necesidad de estar conectado al
servicio de Bimas Server para visualizar los indicadores. Permitiendo el
seguimiento en todo momento de los indicadores de desempefio.

. Se realizaron pruebas a la aplicacion desarrollada comprobando que la
misma funciona tanto en dispositivos con diferentes versiones del
Sistema Operativo Android asi como en diferentes densidades y
tamafos de pantalla.

. Se confeccion6 un manual de usuario que explica las principales
funcionalidades de la aplicacion.
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Recomendaciones

1. Para proximas versiones se deben agregar otros tipos de graficos para
la visualizacion de los indicadores de desempefio.
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Anexos

isFirstTime() |

Figura 1: Construccion del Splash
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onlavigationltenSelected (Menultem item) |

Figura 2: Método onNavigationltemSelected ()




Figura 3: Conexion con la APl RESTful de BIMAS Server
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Figura 4: Llamada al servicio de Android con los datos obtenidos




Figura 5: Método para exportar documento PDF
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