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Resumen

Resumen

En la actualidad, las aplicaciones maviles son utilizadas en numerosos campos
COMO recursos practicos, intuitivos, portables y de facil manejo para facilitar
tareas en el entorno laboral. La estrategia de usar estas herramientas es utilizada
por todo tipo de empresas para realizar con eficacia toda tarea automatizable. El
presente trabajo responde a una problemética real que enfrenta la Empresa
Provincial de Acopio de Villa Clara, se presenta una aplicacion mévil que da
solucion al proceso de automatizar el tramite, control y administracion de los
eventos que desarrolla dicha empresa con sus mercados, puntos de venta y
demas anexos, que permite a cualquier empleado con un dispositivo movil usarla
para optimizar tiempo, trabajo y esfuerzo en sus tareas cotidianas. Para el
desarrollo de la aplicacion se utiliza la metodologia agil Mobile-D, lo que permite
una reduccion del tiempo empleado en este proceso.



Abstract

Abstract

Currently, mobile applications are used in many fields as practical, intuitive,
portable and user-friendly resources to facilitate tasks in the work environment.
The strategy of using these tools is used by all types of companies to effectively
operate any automatable task. This paper responds to a current problem that the
Acopio Provincial Enterprise in Villa Clara faces. A mobile application is
presented, which provides a solution to the process of automating the processing,
control and administration of the events that the company develops with its
markets, points of sale and other annexes and permits any worker with a mobile
device can use it in order to optimize time, work and effort in their daily jobs.
During application development agile methodology Mobile-D is used, its permits
a significant time reduction employed in this process.
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INTRODUCCION

Alo largo de los ultimos afios el avance de la tecnologia para dispositivos moviles
ha sido tal que un gran ndmero de acciones han sido absorbidas completamente
por el uso de teléfonos inteligentes, desde la comunicacion instantdnea entre dos
personas, hasta la compra de algun producto por internet. A diario salen a la luz
nuevas aplicaciones, cada vez més faciles y comodas, que hacen posible la
realizacion de tareas cotidianas desde la palma de la mano.

Es indudable que las ventajas superan los inconvenientes, pues este tipo de
tecnologia ha ayudado a mejorar muchos aspectos de la vida cotidiana, tales
como el acceso a la informacion, el almacenamiento de datos de forma segura
o la compra de manera inmediata y sencilla desde cualquier lugar. (Mojica, 2018)

En el sector agricola ya se han tenido en cuenta algunas variantes para lograr
buenos y mejores resultados usando las tecnologias, ejemplo de esto es la
aplicaciéon movil creada en la UCI para el control del “trips” del frijol, la cual
permite escanear la hoja del cultivo, otro ejemplo es la aplicacion SIMBA, se trata
de una herramienta que ayuda a proyectar inversiones y trazar estrategias en
cuanto a la forma de aplicacion de la maquinaria a los cultivos en los campos.
No solo se han desarrollado aplicaciones relacionadas con la forma de cultivar
sino también relativas a la correcta y mas accesible distribucion de los productos,
un ejemplo de esto es la muy usada Merca Zona.

En la Empresa Provincial de Acopio Villa Clara existe una limitada cantidad de
programas informéticos que se dedican a realizar las tareas de organizar el
trabajo y las prioridades de los departamentos, estas son de suma importancia
para la optimizacion del tiempo y el correcto funcionamiento de la entidad,
ademas ayudan a desarrollar una vida laboral mas organizada, planificada y
eficiente en cuanto al uso del tiempo, de este modo es posible concentrarse en
las tareas mas importantes. Una aplicacién movil seria muy util para realizar los
trAmites y las consultas de los vencimientos de licencias de mercados de toda la
provincia, asi como el tratamiento que se les otorgara, ademas de permitir la
planificacion de las visitas y los controles que se deben realizar.

La empresa presenta dificultades para la tramitacion de las tareas y las
prioridades que se le deben asignar, uno de los principales problemas es la
tramitacion de las licencias de venta de cada una de las unidades con las que
cuenta la empresa, estas licencias tienen una fecha de vencimiento y no existe
una base de datos en la que se guarde esta informacion.

Otro problema es que cada unidad debe recibir visitas periddicas del
departamento de calidad para la comprobacion del funcionamiento de los
equipos de medicion y las condiciones del local, estas visitas se deben cumplir
conforme lo sefiala el plan trimestral abarcando la totalidad de unidades con la
que cuenta la provincia. Seria util contar con una aplicacién informatica que
permita realizar la planificacion de estas visitas.
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Para dar solucion a esta problematica nos proponemos como objetivo general
de este trabajo:

Desarrollar una aplicacion movil que permita gestionar los eventos de la empresa
provincial de Acopio Villa Clara, para hacer mas eficiente el proceso de
planificacion de las visitas a los mercados.

Para su cumplimiento se plantean como objetivos especificos:

1. Evaluar las metodologias y herramientas existentes para el desarrollo de
aplicaciones informaticas sobre el sistema operativo Android.

2. Diseflar una aplicacion utilizando la metodologia de desarrollo
seleccionada.

3. Implementar una aplicacién que permita la gestion de los eventos de la
empresa Provincial de Acopio Villa Clara.

El desarrollo de este producto se justifica plenamente puesto que la actividad
qgue va a realizar la aplicacion se hace actualmente en la institucion de forma
manual, poco agil y poco Optima, siendo una tarea muy engorrosa para los
miembros de la empresa.

Se considera como hip6tesis que la implementacion de una aplicacién Android
para la gestién de los eventos de la Empresa Provincial de Acopio permitira
realizar esta actividad de manera méas agil y factible por el personal que alli
labora.

Una vez concluida esta aplicacién traerda consigo un aporte practico a la
solucién del problema planteado, ya que en la institucion se podra desarrollar
una planificacion més orientada, dandole tratamiento a las tareas que se
enfrentan dia a dia, empleandose el tiempo de forma correcta, ademas se
facilitara a los trabajadores crear habitos informéticos para el manejo de este
producto y otros similares.

Estructura del documento:
CAPITULO I. Consideraciones Teoricas

En este capitulo se lleva a cabo la modelacion conceptual y caracterizacion de
las tecnologias de programacion a utilizar en el trabajo, y se realiza una
descripcion tedrica de las herramientas que se utilizan.

CAPITULO lI: Analisis y Definicion de Requisitos.

En este capitulo se documentan los artefactos de la aplicacion, de acuerdo con
las fases de la metodologia agil usada, se incluyen los requisitos funcionales y
no funcionales y el diagrama de casos de uso del sistema.

CAPITULO Ill. Disefio e Implementacion.
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En este capitulo se describen el modelo de entidad relacion, el disefio de la base
de datos, el diagrama de componentes y los storycards, que representan la
principal documentacion de la metodologia usada. Se confecciona el mapa de
navegacion, que permite conocer como acceder a cada pantalla. Se describen
los métodos y clases de mas interés de la implementacion.



CAPITULO I. Consideraciones Teéricas

CAPITULO I. CONSIDERACIONES TEORICAS

En este capitulo se define la mision y vision de la Empresa Provincial de Acopio
Villa Clara, 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 a las aplicaciones
moviles, ademas se analiza el porqué de la utilizacion de Android y se describen
las principales caracteristicas de las herramientas Kotlin y SQLite.

1.1 Objeto de Estudio

La Empresa Provincial de Acopio Villa Clara se subordina a la Union Nacional de
Acopio (UNA) perteneciente al Ministerio de la Agricultura, es una entidad
netamente comercializadora, cuenta con un total de 14 Unidades Empresariales
de Base (UEB) en la provincia que se subordinan a la Delegacién del Ministerio
de la Agricultura Provincial. Su misién es garantizar la logistica al sector
agropecuario en beneficio de un desarrollo préspero y sostenible y la seguridad
alimentaria del pais, con una Optima atencion al cliente, mientras que su vision
es ser un grupo empresarial de éxito que comercializa y circula insumos y
equipamiento de forma mayorista y minorista y presta servicios técnicos y
especializados, para esto cuenta con cuadros de alta cultura integral de direccién
y colectivos laborales motivados y de alta profesionalidad.

La entidad tiene un amplio flujo de trabajo en todas sus areas, con una gran red
gue se encarga de llevar a cabo las actividades comerciales, ejemplo de esto
son:

e Ciclo de metrologia de los instrumentos: es un proceso ciclico al que cada
mercado debe someter sus instrumentos, mayormente de pesaje.

e Aseguramiento metrolégico: es un evento que surge a partir de alguna
inconformidad o de forma fortuita, ya sea por el control a los mercados o por
la sospecha de alguna irregularidad.

e Licencias de higiene: son las licencias con la que cuenta cada mercado para
la venta de los productos alimenticios.

e Eventos regulares: estos son para el control de los precios y el buen
desempefio del personal.

Con las nuevas transformaciones que sufrié la empresa se dispuso de nuevos
tipos de mercados, pues ademas de los locales tradicionales se utilizan
agromoviles (camiones para la distribucién de los alimentos) y biciagros (ciclos
de distribucion), de los que no se tiene una base de datos informatizada; esto
complejiza el trabajo en cuanto al control de los mercados. Por otra parte, con
las nuevas formas de contratacién los mercados pueden estar activos o no para
la empresa en un momento dado, seria de mucha ayuda tener un medio
automatizado donde registrar este dato.
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Gran parte de las actividades y procesos anteriores son realizados de forma
manual, como resultado los trabajadores tienen que ejecutar cada dia un
conjunto de tareas engorrosas, por lo que se hace necesario la automatizacion
de algunas de estas tareas, para mejorar y facilitar tanto la experiencia de trabajo
de los empleados, como la calidad de los servicios de la empresa, fomentando y
haciendo énfasis en el uso de las tecnologias para un mejor aprovechamiento.

1.2 Tecnologias Moviles en la Gestion Empresarial

Es indiscutible que actualmente, cualquier negocio va a ser mucho mas eficiente
en todos los aspectos, si cuenta con dispositivos tecnoldgicos que faciliten todo
tipo de tareas; a partir de las cajas registradoras modernas y los ordenadores, la
tecnologia ha ido escalando hasta disponer hoy de teléfonos inteligentes que
permiten interactuar a los empleados en tiempo real; lo que les permite por
ejemplo, mostrar el catalogo de productos a los clientes o utilizar aplicaciones
para hacer encuestas de satisfaccion sencillisimas y muy rapidas.

La tecnologia, y en especial, los dispositivos moviles, hacen que se pueda dar
un plus de calidad y eficiencia a la empresa, usandolos en todos los niveles,
logrando con ello el maximo de perfeccion, consiguiéndose asi una mejor gestion
de la empresa.

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 programacién y descargar el software
necesario que permita la instalacién de un entorno de desarrollo apropiado para
dicha actividad (Garcia Rafael, 2018).

1.3 Metodologias Agiles.

Aparecieron de forma experimental en el umbral de los afios 90, pero fue en el
afio 2001 en el que apenas nacio el término como tal debido a la aparicion del
manifiesto agil, resultado de una reunion en la que intervinieron sus
representantes y otras personas interesadas, para tratar temas relativos al
desarrollo de software y conformar lo que luego se conoceria como Alianza Agil
(Gbmez, Ruiz, & Lopez, 2016).

En los ultimos afos se han utilizado varios métodos agiles por investigadores en
diversos campos, a continuacion nos referiremos a dos de los procesos agiles
mas populares.

1.2.1 Scrum

Esta metodologia centra la gestidbn de proyectos en situaciones en las que es
dificil planificar el futuro, con mecanismos de control “proceso empirico”, donde
los bucles de realimentacién constituyen el elemento central. El software es
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desarrollado por un equipo de auto-organizaciéon en incrementos (llamados
“sprints”), empezando por la planificacion y finalizando con un comentario. Las
caracteristicas 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 un 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 desarrollo, 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, inspeccion y
adaptacion; la transparencia, que garantiza la visibilidad en el proceso de las
cosas que pueden afectar el resultado; la inspeccion, que ayuda a detectar
variaciones indeseables en el proceso; y la adaptacion, que realiza los ajustes
pertinentes para minimizar el impacto de las mismas (Cadavid, Martinez, &
Vélez, 2013).

Scrum define tres roles:

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

2. Eldueiio 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. Elequipo 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 6ptimo 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 0 menos componentes
(Balaguera, 2013).

1.2.2 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
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Technical Research Centre of Finland) en Finlandia que lideran una corriente
muy importante de desarrollo agil muy centrada en las plataformas méviles. Las
practicas asociadas a Mobile-D incluyen desarrollo basado en pruebas, la
programacion 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 1 se muestran las cinco fases de Mobile-D: exploracion, 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

D

Figura 1. Ciclo de desarrollo de Mobile-D

Fase de Exploracién:

En esta fase el equipo de desarrollo debe generar un plan y establecer las
caracteristicas del proyecto, esto se realiza en tres etapas: establecimiento de
actores, definicion del alcance y establecimiento de proyectos. Las tareas
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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, los requisitos de recogida y el establecimiento de procesos.

Fase de Inicializacion:

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 sean corregidos con prontitud al finalizar la fase de aplicacion de los
requisitos, ademas se preparan todos los recursos fisicos, tecnolégicos y de
comunicaciones para las actividades de produccion.

Fase de Produccion:

En esta fase se repite iterativamente la programacion de tres dias (planificacion,
trabajo, liberacion) hasta implementar todas las funcionalidades. Primero se
planifica la iteracion de trabajo en términos de requisitos y tareas a realizar, para
esto se preparan las pruebas de la iteracion de antemano. Las tareas se llevaran
a cabo durante el dia de trabajo, desarrollando e integrando el codigo con los
repositorios existentes. Durante el Gltimo dia se lleva a cabo la integracion del
sistema (en caso de que estuvieran trabajando varios equipos de forma inde-
pendiente), seguida de las pruebas de aceptacion.

Fase de Estabilizacion:

En la fase de estabilizacion es donde se llevan a cabo las tltimas acciones de
integracion para asegurar que el sistema completo funcione correctamente. Esta
sera la fase mas importante en los proyectos multi-equipo formados por
diferentes subsistemas desarrollados por equipos distintos. En esta fase los
desarrolladores realizaran tareas similares a las que debian desplegar en la fase
de “produccion”, 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 Pruebas del Sistema:

La ultima fase (pruebas y reparacién 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 de Mobile-D:

1. Los costos son bajos cuando se necesita realizar algun 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.

NOo kWD
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8. Mobile-D cuenta con certificacion CMMI de nivel 2.

9. Se basa en el desarrollo basado en pruebas que es una de las mejores

formas de asegurar la calidad.

1.2.3 Comparativa de Metodologias

Tabla 1. Comparacion entre las metodologias

aproximadamente
y de un producto
entregable.

Metodologia Scrum Metodologia
para Moviles Mobile-D
Se define por _ L
. Fases: exploracion,
Sprints de dos L
inicializacion,
semanas -
Fases produccion,

estabilizacion y
prueba del sistema.

Comunicacién
con el cliente

El Product Owner
maneja la
comunicacion con
el cliente

La comunicacién con
el cliente es menor
que en Scrum.

Programacion

El tiempo de
programacion se
determina de
acuerdo a la
puntuaciéon dada a
cada tarea.

Es la parte mas
importante, y que
mayor tiempo
posee junto
con las pruebas.

Lo principal lo

Lo principal es el modelo

., constituyen las del dominio,
Documentacion . .
historias de storycards y
usuario. storyboards.
Se realizan ,
. Se realizan pruebas
pruebas unitarias o
unitarias, pruebas de
pruebas de .
Pruebas . ., interfaz, pruebas de
integracion, .
datos ingresados y
pruebas de .
L, pruebas funcionales.
aceptacion.

En la tabla 1 se puede observar que Mobile-D tiene fases mas definidas: 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
en cada iteracion. La documentacion en Scrum tiene un nivel bajo en
comparacion con la metodologia Mobile-D, en cambio Mobile-D no exige una
gran cantidad de documentacion, solo lo necesario para guiarse en el desarrollo
de la aplicacion.

A partir del analisis de las metodologias anteriores, teniendo en cuenta que el
grupo de desarrollo estuvo conformado por una persona y se disponia de poco
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tiempo, se decidio elegir la metodologia Mobile-D, ya que esta fue creada
especialmente para el desarrollo de aplicaciones moviles y la entrega de
resultados es rapida.

1.4 Android

Android es un sistema operativo basado en el kernel de Linux y disefiado
principalmente para dispositivos méviles con pantalla tactil, tales como teléfonos
inteligentes o tabletas. Fue inicialmente desarrollado por Android Inc, y
respaldado econémicamente por Google, que mas tarde, en el afio 2005 adquirid
la empresa.

Uno de los aspectos fundamentales del sistema operativo de Android fue su
orientacion a la multiplataforma, algo realmente novedoso, pues anteriormente
un sistema operativo se asociaba a un unico dispositivo. Esta caracteristica
rapidamente hizo que Android alcanzara sus objetivos, convirtiéndose en el
sistema operativo mas utilizado (Gémez Matesanz, 2014).

1.3.1 iOS

IOS es el sistema operativo que se ejecuta en dispositivos iPad, iPhone y iPod
touch. El sistema operativo gestiona el hardware del dispositivo y proporciona
las tecnologias necesarias para implementar aplicaciones nativas. Este sistema
operativo también incluye varias aplicaciones del sistema, como Phone, Mail y
Safari, que proporcionan servicios estandar al usuario (Correa Rios, 2014).

1.3.2 ¢ Por qué Android?

Se utiliza Android para darle solucion a la problematica, primeramente
analicemos que la mayoria de los dispositivos con que cuentan los trabajadores
de la empresa son de esa tecnologia y al ser este sistema operativo para méviles
resulta idoneo, en la actualidad practicamente el 100% de la personas utilizan
los moviles como un asistente cotidiano ademas no se pude dejar de analizar las
caracteristicas de Android y sus muchas de las ventajas.



CAPITULO I. Consideraciones Teéricas

Porcentaje de usuarios

0,40%

H Android

HiOs

m BlackBerry OS

m Symbian

B Windows Phone
M Bada

m Otros

Figura 2. Porcentaje de usuarios segun su tecnologia movil

Caracteristicas de Android:

e Cddigo abierto.

e Ndcleo basado en el Kernel de Linux.

e Adaptable a muchas pantallas y resoluciones.

e Utiliza SQLite para el almacenamiento de datos.

o Ofrece diferentes formas de mensajeria.

¢ Navegador web basado en WebK:it incluido.

e Soporte de Java y muchos formatos multimedia.

e Soporte de HTML, HTML5, Adobe Flash Player, etc.

¢ Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para depuracion de
memoria y analisis del rendimiento del software.

e Catalogo de aplicaciones gratuitas o pagas en el que pueden ser
descargadas e instaladas (Google Play).

e Bluetooth.

e Google Talk desde su version HoneyComb, para realizar videollamadas.

e Multitarea real de aplicaciones.

1.3.3 Ventajas de Android
1. Cddigo abierto

La primera ventaja de Android, y la mas notable, es que funciona con un codigo
abierto, lo que se traduce en que cualquiera puede crear aplicaciones y contribuir
a aumentar la oferta de esta en el universo Android, siendo la gran mayoria de
ellas, gratuitas.
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El hecho de que su codigo sea abierto, también posibilita una gran variedad de
ventajas mas, como por ejemplo el hecho de que los errores puedan ser
revisados y reparados con mayor rapidez, y otras ventajas a continuacion.

2. Mayor libertad

Otra caracteristica positiva que define este sistema operativo, que se desprende
de la primera, es la libertad total con la que trabajan los desarrolladores de
Android para realizar todo tipo de aplicaciones sin limites y sin pedir ningun tipo
de permiso.

Ademas de eso, también es destacable el hecho de que Android no depende de
ningun fabricante u operadora para implementar las mejoras del sistema, lo que
redunda en su nivel de libertad.

3. Diversidad y versatilidad

Por todo lo comentado anteriormente, Android es también el sistema operativo
que cuenta con un mayor numero de fabricantes y esta presente en la mayoria
de marcas comerciales, asi como de usuarios, lo que lo convierte en el sistema
mas utilizado.

A ese hecho también afadir la versatilidad de dispositivos en los que se
encuentra este sistema operativo ademas de teléfonos mdviles, tabletas, relojes
inteligentes, ordenadores, dispositivos GPS y toda clase de electrodomésticos
de ultima generacién que dispongan de la tecnologia

1.3.4 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.

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 cédigo 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
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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)

1.5 Kaotlin

Kotlin es un lenguaje de programacion pragmatico pensado para funcionar con
Maquina Virtual de Java (JVM) y Android. Ademas, puede ser compilado a
cadigo fuente de Javascript(Vogel, 2021).

Puede ser utilizado en cualquier tipo de desarrollo, basado en servidor, web de
cliente o Android. Dispone de soporte para otras plataformas como sistemas
integrados macOS e i0S. Actualmente, su uso esta muy extendido en el
desarrollo de aplicaciones moviles en Android, pero también se utiliza en data
science, proyectos del lado servidor y del lado cliente con JavaScript JavaFX.

Se caracteriza por una perfecta combinacién de caracteristicas claramente
orientadas a la funcionalidad durante la programacion, centrandose en la
seguridad, la claridad y la interoperabilidad. Los programas en Kotlin pueden
utilizar los frameworks y librerias de Java existentes. Asi mismo, su
interoperabilidad no requiere capas de adaptacion.

Fue bautizado en honor a la isla del mismo nombre, cercana a San Petersburgo,
sede de la empresa JetBrains, cuyo equipo de programadores se encargé de su
desarrollo.

Su sintaxis es igualmente intuitiva. Tiene un considerable parecido con Scala por
ejemplo, los puntos y comas como cierre de frase son opcionales, y los saltos de
linea suelen bastar para que el compilador entienda que la declaracion ha
terminado, no obstante, es mas simple y permite una compilacién mas rapida.
La adopcién de Kotlin presenta un riesgo muy bajo gracias a su interoperabilidad
con Java.

Puede ser puesto a prueba en tan solo una parte del cddigo, sin necesidad de
alterar la totalidad del proyecto. Se exporta una API de Java, cuya apariencia es
idéntica al cddigo de Java. Si, finalmente, se decide continuar utilizando Kotlin,
se puede migrar el cédigo existente o mantener el cédigo Java legado, utilizando
Kotlin para las nuevas clases y funcionalidades(Mesonero Rodriguez, 2021).
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What Kotlin is used for

80%

30.5%

Android Backend/ SDK/
Serverside Libraries

Figura 3. Uso de Kaotlin

1.5 SQLite

SQLite es una herramienta de software libre, que permite almacenar informacién
en dispositivos empotrados de una forma sencilla, eficaz, potente, rapida y en
equipos con pocas capacidades de hardware, como puede ser una PDA o un
teléfono celular. SQLite implementa el estandar SQL92 y también agrega
extensiones que facilitan su uso en cualquier ambiente de desarrollo. Esto
permite que SQLite soporte desde las consultas mas basicas hasta las mas
complejas del lenguaje SQL, y lo mas importante es que se puede usar tanto en
dispositivos méviles como en sistemas de escritorio, sin necesidad de realizar
procesos complejos de importacion y exportacion de datos, ya que existe
compatibilidad al 100% entre las diversas plataformas disponibles, haciendo que
la portabilidad entre dispositivos y plataformas sea transparente(Narvaez
Argefal, Pérez Rodriguez, & Vallecillo Davila, 2019).

SQLite aparecio en mayo del afio 2000 de la mano de su creador D. Richard Hip,
quién ha liberado las diferentes versiones de SQLite en base a la licencia GPL
(Licencia Publica General) por lo que su codigo es de dominio publico y puede
ser modificado por cualquier persona. Gracias a esto, SQLite ha sido mejorada
a lo largo de 7 afios por un gran numero de colaboradores y también ha sido
migrada a diversas plataformas. (Gonzéalez Marquez (2019))

Caracteristicas principales de SQLite:
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-La base de datos completa se encuentra en un solo archivo.

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

-Es totalmente autocontenida (sin dependencias externas).

-Cuenta con librerias de acceso para muchos lenguajes de programacion.
-Soporta texto en formato UTF-8 y UTF-16, asi como datos numéricos de 64 bits.
-Soporta funciones SQL definidas por el usuario (UDF).

-El cédigo fuente es de dominio publico y se encuentra muy bien documentado.

Conclusiones del Capitulo

Se describieron los principales conceptos, métodos, tecnologias y aplicaciones
existentes en la actualidad, relacionados con la posible solucion del problema de
investigacion planteado, ademas de lo anterior:

e Se realizd un estudio de las metodologias de desarrollo de software
relacionadas con el desarrollo de aplicaciones moviles, escogiéndose la
metodologia Mobile-D.

e Se selecciond Android para el desarrollo de la aplicacion basado en sus
multiples ventajas y por ser el medio que la gran mayoria de los trabajadores
de la empresa tienen a su disposicion.

e Se determinaron las principales herramientas que se van a utilizar para el
desarrollo de la aplicacién: el lenguaje de programacion Kotlin, SQLite para
la implementacién de la base de datos y el ambiente de desarrollo Android
Studio.
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CAPITULO II: ANALISIS Y DEFINICION DE REQUISITOS

En este capitulo se documentan los artefactos de la aplicacion, de acuerdo con
las fases de la metodologia agil Mobile-D, metodologia seleccionada para la
concepcion y desarrollo de la aplicacion. Se describen los requisitos funcionales
y no funcionales, ademas de los artefactos graficos para el desarrollo de la
aplicacion.

2.1 Mobile-D

Esta metodologia se utiliza especialmente en las pequefias empresas debido a
los tiempos cortos de desarrollo, lo que produce como resultado la minimizacion
de los costos de produccion y garantiza que sea asequible para pequeias
organizaciones que tienen poco personal y recursos (Mufioz Muioz, 2020).
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Figura 4. Proceso de Mobile -D

2.2 Exploracion

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

Los objetivos de esta fase son establecer los grupos de partes interesadas, que
son uno de los principales indicadores de lo que se espera de la aplicacion mévil,
definir los objetivos de la aplicacion movil y elegir qué miembros van a participar
en el desarrollo de la aplicaciéon movil.

2.2.1 Establecimiento de los Grupos de Interés o Stakeholders
Los grupos de interés involucrados en este proyecto son:

e Desarrollador: es la persona encargada del analisis, desarrollo y pruebas
de la aplicacion.

e Empleados: son los trabajadores de la empresa que van a hacer uso de
la aplicacion para recolectar informacion.

e Directivos empresariales: se refiere a todo personal de la empresa donde
se utilice la aplicacion “MercaEventos”, que posea autorizacion para
acceder a la informacion recolectada.
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2.2.3 Definicion del Alcance

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

Las limitaciones son:
e La aplicacion solo puede ser ejecutada en dispositivos con el sistema
operativo Android.

e Para el trabajo con la aplicacién es necesario tener conocimiento de los
atributos de los mercados, asi como de los eventos a programar.

Los supuestos y dependencias son:
e La aplicacion no es compatible para los dispositivos de version Android
antiguas, deben ser superior a la version 5.0 de Android.

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

2.2.4 Establecimiento del Proyecto

En esta etapa indicamos que tipo de herramientas se usaron para el desarrollo
de la aplicacion movil.

Las herramientas utilizadas son:

e Android Studio: ambiente integrado para el desarrollo de aplicaciones
Android

e Kotlin: lenguaje de programacion
e SQLite: herramienta para la creacién y manejo de la base de datos

2.3 Definicion de los Requisitos

La especificacion de los requisitos de un sistema es una descripcion completa
del comportamiento del sistema que se va a desarrollar. Incluye un conjunto de
casos de uso que describen todas las interacciones que tendran los usuarios con
la aplicacion.

2.3.1 Requisitos Iniciales

Se pretende desarrollar una aplicacion mévil para el sistema operativo Android
gue permita el correcto control y tramite de las tareas de los mercados de toda
Villa Clara con la empresa provincial de Acopio de dicha provincia.

2.3.2 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales son las capacidades o funciones que el sistema debe
cumplir, pueden ser frases muy generales sobre lo que el sistema deberia hacer.

Para lograr el cumplimiento de los objetivos presentados, las funcionalidades
que el sistema debe cumplir son:
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Tabla 2. Requisitos funcionales

Cédigo Descripcion
RF1 Crear mercados y sus eventos
RF2 Programar eventos
RF2 Listar mercados.
RF3 Listar eventos.
RF4 Permitir el trabajo con el calendario.
RF5 Visualizar informacion de los mercados y sus eventos
asociados.
RF6 Permitir la edicién de los datos de los mercados.
RF7 Permitir la edicién de los datos de los eventos.
RF8 Actualizacién de la informacion.
RF9 Notificar eventos.
RF10 Crear y eliminar tipos de eventos.
RF11 Crear la valoracion estadistica

2.2.3 Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son restricciones que afectan a los servicios
funcionales del sistema, son propiedades o cualidades que el producto debe
tener, representan las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable,
rapido y confiable. Estos requisitos pueden ser mas criticos que los funcionales,
pudiendo marcar la diferencia entre un producto bien aceptado y uno con poca

aceptacion.

A continuacién, se dan a conocer los requisitos no funcionales del sistema:

Tabla 3. Requisitos no funcionales

Cédigo

Descripcion

RNF1 | El programa seré desarrollado para la plataforma Android.

RNF2 | El programa serd desarrollado bajo el lenguaje de programacion
Kotlin. .

RNF3 | El programa utilizara interfaz amigable.

RNF4 | El sistema permitird el acceso a los usuarios sin necesidad de
autentificacion.

RNF5 | El sistema debe ser facilmente instalable por los usuarios en equipos
moviles con la versién del sistema operativo Android 5.0 o superiores

RNF6 | Mostrar Graficos estadisticos comprensibles

2.2.4 Casos de uso del sistema.
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La metodologia Mobile-D no hace uso del siguiente diagrama UML, pero se
consider6 que en el presente trabajo se incorpora el diagrama de casos de uso
del sistema para mayor claridad y comprension.

Un caso de uso describe una interaccion entre el sistema y un agente externo,
capta siempre una funcién visible para el usuario, logra un objetivo concreto y
especifico para el usuario y puede ser algo simple o algo complejo (Hernandez,
2018).

Los casos de uso del sistema son:

CU 1: Gestionar mercados.

CU 2: Gestionar eventos.

CU 3: Gestionar tipos de evento.
CU 4: Consultar estadisticas.

En lafigura 5 se pueden observar los casos de uso del sistema con sus atributos.

Figura 5. Casos de Uso del Sistema

A continuacion se describen en mas detalle los principales casos de uso:
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Gestionar mercados: este caso de uso permite al trabajador el tratamiento de los
mercados, para tener una informacion actualizada de cada uno de los atributos
que los definen.

Gestionar eventos: este caso de uso se encarga de los eventos asociados a los
mercados, que los trabajadores deben gestionar de forma 6ptima.

Gestionar tipos de evento: cada evento tiene sus caracteristicas y necesitan de
una habilidad especial de cada trabajador, ademas cada tipo de evento tiene su
prioridad en el ambito interno del departamento.

Consultar estadisticas: permite consultar los graficos que se generan como
resultado del procesamiento estadistico de la informacion.

Conclusiones del Capitulo

Se documentaron los principales artefactos de la aplicaciéon, acorde a las
diferentes etapas de la primera fase o fase de exploracién de la metodologia
Mobile-D, en este sentido se definieron los grupos de interés, los objetivos y el
alcance de la aplicaciéon y se describieron las herramientas que se usaron
durante el desarrollo del proyecto

Se realiz6 una descripciébn completa del comportamiento del sistema, con este
fin se definieron los requisitos funcionales y no funcionales y se establecieron los
casos de uso del sistema.
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CAPITULO Ill. DISENO E IMPLEMENTACION

Se describen los métodos y clases de mas interés de la implementacion, ademas
se describe el modelo de entidad relacion y se hace el disefio de la base de
datos. Se muestra el storyboard o mapa de navegacion, que permite conocer
como acceder a cada pantalla y los storycard, que representan la principal
documentacion de la metodologia usada, estos muestran visualmente como se
observara cada pantalla de la aplicacion.

3.1 Inicializacion

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

3.1.1 Configuracién del Ambiente de Desarrollo

En esta actividad se realiz6 la configuracion de los elementos técnicos, en este
caso se configuré el entorno de desarrollo para aplicaciones Android.

Configuracion para desarrollo de aplicaciones méviles Android:

e Tipo de Proyecto: Android Application Project.

e Configuraciones: Inclusién de las bibliotecas Picasso para el trabajo con
imagenes, joda_time para el trabajo con el calendario y room para el
trabajo con la base de datos.

3.1.2 Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes proporciona una vision fisica de la construccion del
sistema de informacion muestra la organizacibn de los componentes de
software, sus interfaces y las dependencias entre ellos.
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Obtencion de fecha y
orarios

<<component>> @
<<ibfa|-y>>
joda-time: 2.10.12

S Trabajo con imagenes

<<component>> gl TSR L e i_l
e - <<library>>
- """’E e R e e L e Lt >

~ i Base de datos

T <<component>> o]
T <<library>>
~ room:2.3.0

<<component>> g]
<<Ibra'y>>
MPandroidChart:
3.1.0

rad By Misust Paradgm Communty|=ditan @

Figura 6. Diagrama de Componentes

3.2 Disefio de la Aplicacién

A través del disefio se obtienen los diagramas que representan el funcionamiento
de la aplicacién y de los procesos que se van a ejecutar, con el fin de cumplir los
requisitos definidos en la primera fase.

3.2.1 Modelo de Clase

A continuacion se detallan las clases fundamentales que componen la aplicacion
“MercaEventos” siendo la clase events la mas amplia ya que cuenta con la mayor
cantidad de atributos, como se puede observar en la figura 7.
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events
<id * int
event_type
-start_ts : int =
7 -id @ int
-end_ts : int fitle : st
-location : string Tiene 1 colo't'htng
fescipcion. ATV 1 caldav_calendar_id : int
-reminder_1_minutes : int = =
ol -caldav_display_name : string
-reminder_2_minutes : int > -;ui
-reminder_3_minutes : int = Ui

-reminder_1_type : int
-reminder_2_type : int
-reminder_3_type : int

-repeat_rule : int
-repeat_limit : int
-repetition_exceptions : string il
-attendees : string -d_int
.import_id : stiing -name ! string
-time_zone : string -establishment : string
-fbgs-: int -address : string
-event_type : int comesponden 1 -acuvlt'y: string
-parent_id  int 0.* Shoyne: it
-last_updated : int ~seral : string
.source ! string -isActivive ! int
-merchant_id : int -phone :.strhg
-color : int word - sting
title : string -status : sting
-repeat_intemal ! int -type : string
-image_uri: sting

Figura 7. Modelo de Clase

3.2.2 Disefio Conceptual de la Base de Datos

En la elaboracién del diagrama conceptual de la base de datos se identifican y
analizan las entidades que comprenden el modelo de los datos que seran utilizados
para el almacenamiento.

Tabla 4. Descripcion de los campos de la tabla de la base de datos

Campos de las Tablas
Entidad Nombre de la Entidad
. Nombre del campo que define una caracteristica de
Atributo .
una entidad
Tipo Define el tipo de dato del atributo
Longitud Tamafio maximo de caracteres del atributo
Descripcion Detalla o describe al atributo

Disefio de entidad merchants:
La informacion del mercado sera almacenada en el dispositivo mévil para que
esté disponible.

En la tabla 5 se muestra el tipo y la descripcion de los principales atributos de la
entidad merchants.

Tabla 5. Descripcion de la entidad merchants
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Descripcion de entidad merchants

Atributo Tipo Longitud | Descripcion

+id : .

integer(10) integer 10 Id del Mercado

name Varchar 100 Clave primaria que identifica al tipo de
evento

Establishment | Varchar 100 Nombre que se le otorga al evento

address Varchar 100 Direccion del Mercado

image_uri Varchar 100 Foto del Mercado

activity integer 100 Actividades que realiza

status Varchar 10 Estado del Mercado

Disefio de entidad events:
La informacién de los eventos serd almacenada en el dispositivo movil para el
gue esté disponible.

En la tabla 6 se muestra el tipo y la descripcion de los principales atributos de la
entidad events.

Tabla 6. Descripcion de la entidad events

Descripcion de entidad events
Atributo TIPO Longitud Descripcion
id integer 10 Clave primaria que identifica al evento
tittle Varchar 100 Nombre que se le otorga al evento
location Varchar 100 Localizacion del mercado
description Varchar 100 Descripcion del evento
merchant_id integer 10 Mercado Asociado al Evento
event_type integer 10 Tipo de evento asociado
start_ts integer 10 Comienzo del Evento
end_ts integer 10 Fin del evento
repeat_interval integer 10 Repeticion del intervalo

Disefio de Entidad events_type:
La informacion de los tipos de evento sera almacenada en el dispositivo movil
para el que esté disponible.

En la tabla 7 se muestra el tipo y la descripcién de los principales atributos de la
entidad events_type.

Tabla 7. Descripcién de la entidad event tipe

Descripcion de Entidad event_type

Atributo TIPO Longitud | Descripcion
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id integer 10 Clave primaria que identifica al tipo de
evento

tittle Varchar 100 Nombre que se le otorga al evento

color integer 10 Color asociado al tipo de evento

caldav_calendar_id | integer 10 Atributo del calendario

3.2.3 Modelo Entidad-Relacion

El modelo Entidad-Relacién es el modelo conceptual més utilizado para el disefio
conceptual de bases de datos, es una técnica de andlisis para definir las
entidades y las relaciones entre ellas.

En la figura 8 se muestra el esquema disefiado para la base de datos del sistema
“MercaEventos” que sirve como fuente de informacién para esta aplicacion.

( avents A ( avent_type A
| d intoger(10) | d integer(10)
start_{s intager(10) fttle varchar(100)
ond_ts integer(10) R P P e st T 43 color integer(10)
fittlo varchar(100) calday_calendar i integer(10)
focation varchar(200) caldav_display_name  varchar(100)
description varchar(200)  [\] caldav_emall varchar(100)
reminder_1_minutes  integer(10) \ J

[£] reminder_2_ minutes ~ integer(10)
[7] reminder_3_minutes ~ integer(10)
[Z] reminder_1_types  integer(10)
%] reminder_2_types  integer(10)

] reminder_3 types  integer(10) = bl )
repeat interval  intoger(10) Id Integer(10)
repeat_fule intager(10) pecsomseonmenors o e s 4|l name varchar(100)
repeat_limit integer(10) estabishment varchar(100)
repetiton_exception _ varchar(100) address  varchar(100)
attendoes varchar(100) actvy  varchar(100)
import d varchar(100) tome integer(100) U
time_zone varchar(100) sefal varchar(100)
flags integer(10) isactve  integer(10)
parent_id intager(10) phone varchar(100)
last_updated integer(10) crd vachar0) U
souce varchar(100) status varcha(10)
color integer(10) type varchar(10)
* merchant id intoger(10) \ imagewi  vachar(100) [ )
™ event._type integer(10)
\ J

Figura 8. Modelo Entidad Relacién

3.3Descripcion 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.
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Al abrir la aplicacién primeramente se visualizara la vista Mercados (cuando se
utilice por primera vez estara vacia), alli se observara el listado de todos los
mercados; ademas hay un botén de busqueda y otro para afadir nuevos
mercados a la base de datos.

La pantalla principal también cuenta con un menu lateral, que permite cuatro
funcionalidades: Eventos, Tipo de eventos, Ajustes y Acerca de.

En Eventos se encuentra toda la informacion que el usuario programa para las
tareas definidas en su interaccion con los mercados.

En Tipo de Evento esta el listado de los tipos de eventos iniciales, con su
respectivo codigo de colores y la opcion de edicion.

Vista Mercados

Buscar M =2 Creacion de Mercado Edicion de Mercado Menu Lateral

Todos los Ajustes de
la apk

—

7

Figura 9. Mapa de Navegacion
3.3.1 StoryCard

El propdsito de una storycard es escribir codmo un proyecto devolvera valor al
usuario. Entonces es el trabajo del equipo de desarrollo ocuparse de como
desarrollar el codigo que satisfaga los requisitos de la historia del usuario. En el
mejor de los casos, los desarrolladores colaboran estrechamente con los

propietarios de negocios y las partes interesadas para aclarar los detalles a
medida que se desarrolla el cédigo.

Tabla 8. Descripcion del storycard

Facil Facil Baja
Moderado | Moderado Media
Duro Duro Alta
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Definido
Implementado

Hecho
Verificado

e En el campo ID se asigna un numero identificador a la historia de usuario.

e En el campo TIPO se define qué tipo de actividad se va a describir en esta
historia de usuario. Puede ser la implementacion de un nuevo requisito, el
arreglo o la mejora de un requisito ya implementado. Este valor varia
dependiendo de la fase en la que se encuentre el proyecto. En la fase inicial
el tipo siempre se define como Nuevo.

e En el campo DIFICULTAD se describe el nivel de dificultad que representara
para el equipo de desarrollo el implementar ese requisito. Se tiene que
ingresar un valor estimado antes y después de la implementacién del
requisito. Los valores referenciales recomendados son Fé&cil, Moderado,
Dificil.

e En el campo ESFUERZO se detalla el nimero de horas que le tomara al
equipo de desarrollo implementar este requisito. Al igual que con el campo
anterior se debe ingresar un valor estimado antes de la implementacion y el
valor real que tomé la implementacion.

e El campo PRIORIDAD debe incluir un valor que denote lo sustancial de este
requisito para el proyecto. Este campo acepta valores referenciales sugeridos
de Baja, Normal y Alta.

e EI campo DESCRIPCION lleva el nombre de la historia de usuario que se
esta cumpliendo y en el campo inferior se describe el desempefio que se va
a llevar a cabo en esta historia de usuario, asi como los posibles escenarios
de éxito y falla que puedan generarse. Esta descripcion, segun se sefala en
los buenos procedimientos de las metodologias agiles, debe ser lo mas
comun posible, sin profundizar en demasiados detalles técnicos.

3.3.2 Descripcion de las Vistas.

e Pantalla Principal. Vista Mercados
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11:12am 11:16am

= Mercados =  Mercados

E La Toronja

Bzbddb

Activo NUEVO EVENTO

La Toronja

Venta de viandas cérnicos y hortalizas

Activo NUEVO EVENTO

Figura 10. Pantalla Principal

La pantalla principal esta formada por una barra de accion superior, un  menu
de navegacion lateral y un listado de los mercados a los cuales se tiene acceso
para su seguimiento.

El storycard descrito en la tabla 9 muestra una descripcion del funcionamiento
de la pantalla principal y las fechas de su desarrollo

Tabla 9. Vista Mercados

Moderado | Moderado

Cuando el usuario abre la aplicacién se visualiza la pantalla de Mercados, la cual tiene
una lista con todos los mercados afadidos, un boton de busqueda y otro para agregar
un nuevo mercado. Cuenta con un menu en la barra superior donde se puede acceder
al menu lateral.

10/04/21 Definido Sin comentario
15/05/21 Implementado | Sin comentario
20/07/21 Hecho Sin comentario
10/08/21 Verificado Sin comentario

e Menu de Navegacién Lateral
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El menu de navegacion lateral muestra una lista con las opciones: Eventos, Tipo
de eventos, Ajustes y Acerca de.

En la figura 11 se observa la pantalla en las dos orientaciones posibles del movil:

e Eventos: se encuentra toda la informacion que el usuario programa para
las tareas definidas en su interaccion con los mercados.

e Tipo de evento: listado de los tipos de eventos iniciales, con su respectivo
codigo de colores y la opcién de su edicion.

e Ajustes: se encuentran todos los ajustes de la aplicacion.

e Acerca de: informacion de la aplicacion.

11:37 am.

MercaEventos

Eventos
Tipos de eventos
Ajustes

Acerca de

11:37am

MercaEventos

Eventos
Tipos de eventos
Ajustes

Acerca de

Figura 11. Menu Plegable

En la tabla 10, se describe la pantalla Menu de Navegacion Lateral

Tabla 10. Menu Lateral

El usuario presiona el boton de navegacion, y aparece un menu lateral con las
opciones de Eventos, Tipo de eventos, estadistica, Ajustes y Acerca de.
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12/04/21 Definido Sin comentario
16/05/21 Implementado | Sin comentario
21/07/21 Hecho Sin comentario
10/08/21 Verificado Sin comentario

e Vista Tipos de Eventos
Se muestran en primer lugar los eventos predeterminados que trae la
aplicacion, que fueron los mas prioritarios y necesarios durante la etapa
investigativa. Cuenta con un boton para afiadir nuevos tipos.

9:53 am

€ Tipos de eventos

Aseguramiento metrolégico

Ciclo de metrologia de los instrumentos de
medicion

Evento regular

Licencia de Higiene

Reinscripcion de autorizaciones
comerciales

Vencimiento

Figura 12. Tipos de Eventos

En la tabla 11, se describe la pantalla Tipos de Eventos. Se muestra una
descripcion del funcionamiento de la vista Tipo de Evento.

Tabla 11. Tipos de Eventos
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Al el usuario seleccionar tipos de eventos, se mostrara un listado con los tipos de
eventos existentes para asignar a los eventos, donde también podra crear nuevos tipos
y editar los existentes.

|Fecha  [Estado  [Comentaic |
12/04/21 Definido Sin comentario
17/05/21 Implementado | Sin comentario
21/07/21 Hecho Sin comentario
10/08/21 Verificado Sin comentario

e Ajustes de la aplicacion

Esta es la vista de Ajustes donde el usuario puede modificar la amplia gama de

opciones de la aplicacion. Se permite la personalizacién de las notificaciones,
del formato de la hora, de los colores, el tiempo de repeticion, el tamafio de la
fuente, etc.

9:39 am. 9:39am

Ajustes €  Ajustes

Vibracion en notificacion de recordatorio ®

€  Ajustes

Cambiar colores

Usar ubicacién como descripcion del evento @@l

Repetir recordatorios hasta ser descartados @il
Personalizar notificaciones

Mostrar eventos pasados 1 dia
F Tipo de sonido usado en recordatorios Alarma

Usar el formato 24 horas

Siempre use el mismo tiempo de repeticién

Comenzar la semana en Domingo Tamafo de fuente Mediana

Tiempo de repeticion 10 minutos

Destacar los fines de semana en algunas
vistas

Vista por defecto al abrir desde el Vista diaria
widget

Personaliza los colores del widget -
2 Hora de inicio predeterminada Préxima hora

Vibracién en notificacion de recordatorio (@I
Duracién predeterminada 0 minutos

Repetir recordatorios hasta ser descartados Sombrear eventos pasados :
P ® Tipo de evento predeterminado El dGltimo usado

Tipo de sonido usado en recordatorios Alarma Permitir cambiar zona horaria del evento [ =
Reusar el ultimo recordatorio para nuevos

eventos

. . Borrar todos los eventos
Siempre use el mismo tiempo de repeticion

< < o

Figura 13. Ajustes

En la tabla 12 se describe la pantalla Ajustes. Se muestra una descripcién del
funcionamiento da la vista Ajustes.

Tabla 12. Ajustes

Moderado | Moderado
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Ajustes donde el usuario puede modificar la amplia gama de opciones de la aplicacion.
Se permite la personalizacién de las notificaciones, el formato de hora, los colores, el
tiempo de repeticion, tamafio de la fuente, etc.

12/04/21 Definido Sin comentario
18/05/21 Implementado | Sin comentario
21/07/21 Hecho Sin comentario
10/08/21 Verificado Sin comentario

e Eventos - Vista Diaria

En esta pantalla se visualizan los eventos de forma diaria, o sea los que estan
pendientes en el dia que corre, permite ademas desplazarse por los demas dias
para verificar y planificar nuevos eventos.

10:35am

€  Eventos

OCTUBRE 31 (DOM.) <

Octubre 27 (mié.)
01:00 p.m. Bdndn

Ndndj... 11:00 a.m. Prueba

DICIEMBRE 23 (JUE.) Vicitar

03:00 p.m. Jsjsj

Bdjdj 11:00 a.m. Prueba 2

Verificar

Figura 14. Vista Diaria

En la tabla 13 se describe la pantalla Vista Diaria, se muestra una descripcion
del funcionamiento de la Vista Diaria.

Tabla 13. Vista Diaria

Moderado | Moderado
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Se visualizan los eventos de forma diaria, los que estan pendientes en el dia que corre
o desplazarse por los demdas dias para verificar y planificar nuevos eventos. Cuenta en
la barra superior con la opcién de buscar ,la opcion de seleccionar vista , filtrar eventos
, irala fecha y la opcion de imprimir, estas tres ultimas varian segun la orientacion del
movil

12/04/21 Definido Sin comentario
15/05/21 Implementado | Sin comentario
21/07/21 Hecho Sin comentario
11/08/21 Verificado Sin comentario

e Eventos - Vista semanal

En esta pantalla se visualizan los eventos de forma semanal, los que estan
programados en la semana actual, permite desplazarse en un rango de 14 dias.

10:39am. i, 10:39am

<« Octubre - Novi... T & Octubre-Noviembre
Semana 43 e S Semana 43

L M Lun Mar
25 26 g 25 26

En la tabla 14 Figura 15. Vista Semanal describe la pantalla:

Vista Semanal, se muestra una descripcién del funcionamiento de la Vista
Semanal.

Tabla 14. Vista Semanal

Nuevo Facil Facil Baja
Fijo | Moderado | Moderado Media
Mejora Duro Duro Alta

06
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En esta pantalla se visualizan los eventos de forma semanal, los que estan
programados en la semana que corre o desplazarse en un rango de 14 dias. Para
agregar un nuevo evento solo es necesario pulsar el dia que se quiera programatr.
Cuenta en la barra superior con la opcion de buscar ,la opcién de seleccionar vista ,
filtrar eventos , ir a la fecha y la opcion de imprimir, estas tres ultimas varian segun la
orientacion del movil

12/04/21 Definido Sin comentario
15/05/21 Implementado | Sin comentario
21/07/21 Hecho Sin comentario
11/08/21 Verificado Sin comentario

e Eventos - Vista anual

En esta pantalla se visualizan los eventos de forma anual, los que estan
programados en el afio.

10:39 am.

€& Eventos - 2021

ENERO

FEBRERO

AGOSTO

NOVIEMBRE

10:40am.

€ Eventos-2021

ENERO FEBRERO MARZO

AGOSTO

SEPTIEMBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE

SEPTIEMBRE

DICIEMBRE

Figura 16. Vista Anual
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En la tabla 15 se describe la pantalla Vista Anual, se muestra una descripcion
del funcionamiento de la Vista Anual.

Tabla 15. Vista Anual

Moderado | Moderado

En esta pantalla se visualizan los eventos de forma anual, los que estan programados
en el afio. Para agregar un nuevo evento solo es necesario pulsar el dia que se quiera
programar. Cuenta en la barra superior con la opcién de buscar ,la opcién de
seleccionar vista , filtrar eventos , ir a la fecha y la opcion de imprimir, estas tres
Gltimas varian segun la orientacién del movil

[Fecha  [Estado |

12/04/21 Definido Sin comentario
15/05/21 Implementado | Sin comentario
21/07/21 Hecho Sin comentario
11/08/21 Verificado Sin comentario

e Eventos — Vista mes + dia

En esta pantalla se visualizan los eventos correspondientes a un mes,
organizados por semanas que inician por lunes, se incluye un boton de crear
evento.
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10:37 am. 10:38am

Eventos = €& Eventos
M

5
12

19 Octubre
26

11:00a.m. Prueba
Vicitar

Octubre

11:00a.m. Prueba 2

11:00 a.m. Prueba
Vicitar

11:00 a.m. Prueba 2
Verificar

01:00 p.m. Bdndn
Ndndij...

Figura 17. Vista Mes + Dia

En la tabla 16 se describe la pantalla Vista Mes + Dia, se muestra una
descripcion del funcionamiento de la Vista Mes + Dia.

Tabla 16. Vista Mes +Dia

Moderado | Moderado

Se visualizan los eventos correspondientes a un mes, organizados x semanas que
inician por lunes y una lista de los eventos del mes ademas del boton de crear evento.
Cuenta en la barra superior con la opcion de buscar ,la opcion de seleccionar vista ,
filtrar eventos, ir a la fecha y la opcion de imprimir, estas tres Ultimas varian segun la
orientacion del movil

12/04/21 Definido Sin comentario
15/05/21 Implementado | Sin comentario
21/07/21 Hecho Sin comentario
11/08/21 Verificado Sin comentario

e Acercade
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Esta pantalla muestra informacion general acerca del producto, se observa la
pantalla en las dos orientaciones posibles del movil.

9:40am

€ Acercade Acerca de

f|,|@ f’\@

Desarrollado por: Desarrollado por:
Victor Manuel Rodriguez Seij6 Victor Manuel Rodriguez Seijé

Universidad Central "Marta Abreu” de Las Villas

Figura 18. Vista Acerca de

En la tabla 17 se describe la pantalla Acerca de, se
muestra una descripcion del funcionamiento de la Vista Acerca de.

Tabla 17. Vista Acerca de

Esta pantalla muestra informacion general de la aplicacion, como la version y los
derechos reservados. El logo de la uclv, y el nombre del desarrollador

14/04/21 Definido Sin comentario
8/05/21 Implementado | Sin comentario
10/07/21 Hecho Sin comentario
18/08/21 Verificado Sin comentario

e Estadistica

Crea una estadistica de los datos que contiene la aplicacibn mostrandola en
graficos de pastel, de facil comprension para el usuario.
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En la figura 19 se muestra el porcentaje de cada tipo de mercado.

10:58 am.

€& Estadisticas

B Agromovil
M Biciagro
Local
Otro
Mercados: 3

Tipo de
Mercado

Figura 19. Tipo de Mercado

Tabla 18. Vista Estadisticas

Numero | Tipo Dificuitad Esfierzo Prioridad | Nota
Antes Después | Estimado | Gastado
Nuevo Facil Facil Baja
07 Fijo | Moderado | Moderado 3 Media
Mejora Duro Duro Alta
Descripcion

En esta pantalla se visualiza el grafico generado por los tipos de
porcentaje correspondiente

mercados con su

Fecha Estado Comentario

14/04/21 Definido Sin comentario
15/05/21 Implementado | Sin comentario
21/07/21 Hecho Sin comentario
23/08/21 Verificado Sin comentario

3.4 Produccién

Tanto en la fase de produccién como en la de estabilizacion se trata de proceder
a realizar la funcionalidad de la aplicacion movil junto con todos los requisitos
recolectados en las fases anteriores, para asegurar que esta cumpla con la
calidad deseada de una manera correcta.

La fase de produccion incluye la implementacion real, se divide en tres etapas:
dia de planificacion, dia de lanzamiento y dias laborables y se itera
consecutivamente entre ellas hasta obtener el resultado final.

Los dias de planificacion tienen como objetivo analizar, mejorar y priorizar los
requisitos, planificar los contenidos de la iteracion actual y preparar los casos de
prueba de aceptacidén que se usara el dia del lanzamiento.
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En los dias de lanzamiento se lanza una version funcional para pruebas de
aceptacion del cliente, utilizando los casos de prueba desarrollados durante los
dias de planificacion.

En los dias laborables se implementan funcionalidades en el desarrollo guiado
por pruebas de software (TDD).

Ademas del modelo informativo y de vista de usuario, durante esta fase el equipo
de desarrollo utiliza el diagrama de casos de uso, el de componentes, el
diagrama de clases de la actividad y el patron MVC para guiar la implementacién
y alinear la comprension de los miembros del equipo. (Alsabi & Dahanayake,
2016).

Una vez culminada esta fase se recolecta la siguiente documentacion:

e Funcionalidades desarrolladas.

e Anotaciones del desarrollo.

e Esquemas de la interfaz de usuario de la aplicacion.

e Storycards.

e Requisitos modificados. (Darwin, Duldulao, Pagtaconan, & Galang, 2015).

En esta fase ademas se plantean los estandares de codificacion y la
estructuracion de la aplicacion.

3.4.1 Estandares de Codificacion

Los estandares de codificacion definidos son:
e Paguetes: el nombre de los paquetes esta escrito en minuscula.

e Clases: el nombre de las clases esta escrito con la primera letra en
mayuscula, si se compone de dos 0 mas palabras la primera letra de cada
una de ellas est4 en mayuscula.

e Métodos: los métodos llevan un nombre relacionado al proceso que
ejecutan, estan escritos con la primera letra en mindscula, si se compone
de dos 0 més 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 separarlas.

3.4.2 Codificacion

La codificacion se realizé basandose en los storycards realizados en la fase
anterior.

A continuacion se muestran las clases y métodos mas importantes.

e SnoozeServise



CAPITULO Ill. Disefio e Implementacion

Esta es la clase que se ocupa de que las notificaciones de la aplicacion sean
tratadas por el sistema, tramita con el sistema del teléfono informando o
actualizando cada evento a tener en cuenta para notificar.

iz EventsDatabase.k T - - ¢ SNO Service.k A fragment_month.xml

rescheduleReminder

= Logcat ¢ Profiler Q Find & App Inspection “\ Build

Figura 20. Notificaciones

e MPANdroidChart

Esta biblioteca es la que permite la visualizacion de los indicadores mediante
gréficos, fue utilizada para la consulta estadistica que se realiza a partir de los
datos de mercados almacenados para su posterior analisis.
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Figura 21. Funcién de Graficos
e Funcién compartir

Para compartir los eventos creados, ya sea por dias o0 meses, la aplicacion utilizé
la siguiente funcién para compartir la informacién en formato pdf.

= MyMonthPagerAdapter.kt - & DayFrag o + MyDayPagerAdapter.kt

updateDay
-.montl

holder.getViewBitmap())

Figura 22. Exportar pdf

e Dependencias de la aplicacion
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Figura 23. Dependencias

Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se disefiaron los principales artefactos de la metodologia
Mobile-D, con este objetivo:

Se configur6 el entorno de desarrollo y se elaboré el diagrama de
componentes.

Se implementaron las clases del sistema.

Se realiz6 el disefio conceptual de la base de datos en base al modelo entidad
relacion.

Se confeccioné el storyboard o mapa de navegacion, que permite conocer
como acceder a las diferentes pantallas.

Se definieron todas las storycards que permiten mostrar visualmente como
se observara cada pantalla de la aplicacion.

Se definieron los estandares de codificacion.
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CONCLUSIONES

e Se utilizé la metodologia Mobile-D que permitié una reduccion del tiempo
durante la etapa de desarrollo.

e La documentacién recolectada en las distintas fases de la metodologia
usada, permitié garantizar la calidad y usabilidad del producto.

¢ Se implementd una aplicacion que permite la gestion de los eventos de la
empresa Provincial de Acopio Villa Clara.

e Se concibidé una interfaz intuitiva y sencilla para proporcionar una mejor
interaccion y facil manejo de los usuarios con el sistema.
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RECOMENDACIONES

Considerando la investigacion realizada en el presente trabajo se recomienda:

Mantener un adecuado control de la funcionabilidad de los mercados.
Tener establecidos los tipos de eventos con los que trata cada trabajador.

Formar en los trabajadores la necesidad del uso de las tecnologias para
un mejor funcionamiento de los procesos.

Continuar dandole soporte a la aplicacion para la implementacion de
futuras versiones, con el objetivo de adaptarse al desarrollo de los
dispositivos tecnoldgicos.

Considerar la integracion con otras aplicaciones con el interés de llevar
todos los procesos comerciales que realiza la empresa hacia una
plataforma comun.
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ANEXOS

Manual de usuario
e Vista mercado

Cuando el usuario abre la aplicacion se visualiza la pantalla de Mercados, la cual
tiene una lista con todos los mercados afadidos, un botdén de busqueda y otro
para agregar un nuevo mercado. Cuenta con un menu en la barra superior donde
se puede acceder al menu lateral.

Mercados

El Mamey

° Arrendado

Estado 1@

Ventas

Activo NUEVGQ EVENTO

‘ La Toronja
1‘ i

Vista donde se listan los mercados, cuenta con los siguientes componentes:

1. Crear nuevo mercados, opcion para afiadir un nuevo mercado
Llamar, opcion para llamar o enviar mensaje

Menu lateral , despliega el menu lateral

Crea un evento vinculado con el mercado seleccionado

hwn



5.
6.
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Busca , busca en la lista por cualquiera de los atributos del mercado
Mercado , entra al mercado para editar o consultar sus atributos
e Afadir mercado

Cuando el usuario necesita afadir un nuevo mercado o editar la
informacion de uno ya existente tiene acceso a esta vista

7:23 am. i 5 8:46 am. B @ .

-
-

-

Anadir mercado € Afadir mercado v

Nombre

Establecimiento

Direccion

Actividades

|. Conforme

Teléfono

Nombre

Establecimiento

Direccion

Vista para afiadir un nuevo mercado, cuenta con los siguientes componentes:

i

©oNOoOOhAWD

Confirmar

Atras , sale de la vista y retrocede a la anterior
Se aflade el nombre del mercado

Se afade el establecimiento del mercado

Se afiade la direcciéon del mercado

Se afade las actividades del mercado

Se afade el teléfono del mercado

Se afade el CRD del mercado

Se afade el tomo del mercado
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10. Se afnade el serie del mercado
11.Tipo de mercado , Puede ser local, biciagro, agroméviles o afadir un

nuevo tipo

12.Disponibilidad del mercado, puede estar activo 0 no
13. Criterio de conformidad del mercado , puede ser conforme o no conforme
14.Imagen del mercado afiadir una foto o editarla

Menu de Navegacion Lateral

9:00 am @ .

MercaEventos
Maneje sus mercados y eventos

E Eventos

Fa Tipos de eventos
Estadisticas
Ajustes

Acerca de

El usuario presiona el botén de navegacion, y aparece un menu lateral con las
opciones de Eventos, Tipo de eventos, estadistica, Ajustes y Acerca de.

El menu de navegacion lateral muestra una lista con las opciones: Eventos, Tipo
de eventos, estadisticas, Ajustes y Acerca de.

1.

W

Eventos se encuentra toda la informacién que el usuario programa para
las tareas definidas en su interaccion con los mercados.

Tipo de evento esta el listado de los tipos de eventos iniciales, con su
respectivo codigo de colores y la opcion de su edicion.

Estadisticas

Ajustes, se encuentran todos los ajustes de la aplicacion.

Acerca de, informacion de la aplicacion.
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e \ista eventos

Se visualizan los eventos, los que estan pendientes en el dia que corre o
desplazarse por los demas dias para verificar y planificar nuevos eventos.
Cuenta en la barra superior con la opcion de buscar, la opcion de seleccionar
vista, filtrar eventos, ir a la fecha y la opcion de imprimir.

4:42pm. Q.=
Eventos Filtrar eventos segun tpo

Iralafecha

Octubre
Imprimir

4 5
Asegura Bbkkll Control
Ujummm
Control provincia
17

1 12
Asegura BbKkII 21 24
Prueba 2

28

Bdnd +

18 19
Asegura
Bbkkll

25 26
BbkkII
Asegura

Asegura Bbkkl

Asegura
Bbkkll

1. Filtrar eventos segun tipo , permite la visualizacion o no de los eventos
segun el tipo que prefieras

2. Iralafecha, permite la busqueda manual de determinado fecha con los
eventos correspondientes a ella

3. Imprimir , imprime la informacion de la vista o permite la exportacion de la

misma para luego ser compartida

Dia con un evento planificado

Dia vacio

Eventos por codigo de color

Afadir nuevo evento

Buscar

Cambiar de vista

©o~NOo A



Anexos

10.Mas opciones
11. Desplazarse por las fechas
12.Atras

e Tipo de Evento

Los tipos de eventos se muestran los eventos primeramente que trae la
aplicacion predeterminada, los cuales mediante la parte investigativa
fueron los mas prioritarios y necesarios. Cuenta con un boton para afiadir

nuevos tipos.
9:53 am. (O]

<&~ Tipos de eventos

Aseguramiento metrolégico

Ciclo de metrologia de los instrumentos de
medicion

Evento regular

Licencia de Higiene

Reinscripcion de autorizaciones
comerciales

Vencimiento

Afadir tipo de evento , se crea con un nombre y un cédigo de color
Cddigo de color de los eventos creados

Nombre del evento creado

Atras

hrwnhpE

¢ Nuevo evento

Vista para crear un nuevo evento
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10:35am. [CR 1N

€ Nuevo evento v

Titulo

Descripcion

#® Seleccionar mercado

Todo el dia

Octubre 27 (mié.)

Octubre 27 (mié.)

10 minutos antes

Sin repeticion

<

Seleccionar mercado , selecciona el mercado asociado con ese evento
Repeticidn de los notificaciones

Configuracion del tiempo

Planificar este evento en fechas futuras si es un evento ciclico

=

e Estadistica

Crea una estadistica de los datos que contiene la aplicacion mostrandola en
graficos de pastel, de facil comprension para el usuario.

- Analiza el porcentaje de los mercados en cuanto a si se encuentran activos o
inactivo generando un gréafico de pastel de util y de facil comprension.
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10:58 am.

€: ) Estadisticas

® Agromovil
M Biciagro
Local
Otro
Mercados: 3

Leyenda del grafico
Nombre de la grafica
Porcentaje q representa
Atras

PwnNpE

Otras vistas de la aplicacion

- Mendiante el parametro de conformidad de los mercados analiza el porcinto
segun el estado conforme y no conforme.

10:58 am

€ Estadisticas

B Conforme
B No Conforme
Mercados: 3

- Analiza el porcentaje de los mercados en cuanto a si se encuentran activos o
inactivo generando un gréafico de pastel de util y de facil comprension.



Anexos

10:58 am.

€ Estadisticas

B Activo
M Inactivo
Mercados: 3

e Configuracion de las notificaciones

) Sin recordatorio
__) Alinicio
1 minuto antes
5 minutos antes
10 minutos antes

_) 30 minutos antes

@ 1 hora antes

Personalizado

e Buscar por fecha
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CANCELAR ACEPTAR

e Seleccionar mercado

10:36 am.

Mercados

. B:u‘en“Viaje
. (‘:i‘cl‘o 2

. E,: Marrjey
. L?.fror‘c:nja

e Buscar deimpresora
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10:35am

< Todas las impresoras

Buscando impresoras

ANADIR IMPRESORA

Importar a pdf

10:35am.

Guardar como PDF

Copi Tamano del papel Libro m...

v

Noviembre
L M X

1 y 3 4 5
- dGiby __JEeee  JAsegura IBbkkil ]
Xxxx [rhy Lo Ujumminy

XXXXXX

Seleccién de tipo de mercado



Tipo de Mercado

Local

Agromovil

Biciagro

Otro

Buscar

2:48 p.m.

No se encontraron elementos

Escribe por lo menos dos caracteres para
iniciar la busqueda.

Agregar evento

Anexos
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2:53p.m. O 4 @ 0 @

Agregar un nuevo tipo de evento

Titulo

Paleta de Colores

#F57C00 - # F57C00

N >




Anexos



