Universidad Técnica Del Norte

Facultad de Ingenieria en Ciencias Aplicadas

Carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales

ESTUDIO DE LA HERRAMIENTA “ANDROID STUDIO” CON APLICATIVO DE
GESTION DE PROVEEDORES, CLIENTES Y GESTION DE PROFORMAS PARA EL
TALLER MECANICO “EL GOLPE MAGICO”.

Trabajo de grado previo a la obtencion del titulo de Ingeniero en Sistemas

Computacionales.

Autor:
Leonardo Vicente Barahona Calvachi.
Directora:

Ing. Daisy Elizabeth Imbaquingo Esparza

Ibarra, 2018



—ONIVE;

& ej,\

1.

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

BIBLIOTECA UNIVERSITARIA
AUTORIZACION DE USO Y PUBLICACION

A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

IDENTIFICACION DE LA OBRA

En cumplimiento del Art. 144 de la Ley de Educacion Superior, hago la entrega del presente
trabajo a la Universidad Técnica del Norte para que sea publicado en el Repositorio Digital
Institucional, para lo cual pongo a disposicion la siguiente informacion:

CEDULA DE IDENTIDAD:
APELLIDOS Y NOMBRES:
DIRECCION:

EMAIL:

TELEFONO MOVIL:

TITULO:

AUTOR:
FECHA:
PROGRAMA:

TITULO POR EL QUE OPTA:

DIRECTOR:

DATOS DE CONTACTO
100383395-9

BARAHONA CALVACHI LEONARDO VICENTE
Coop. Imbabura, Calle Sangolqui e Imbabura.

lvbarahona@utn.edu.ec

0995875582

DATOS DE LA OBRA

“ESTUDIO DE LA HERRAMIENTA “ANDROID STUDIO”
CON APLICATIVO DE GESTION DE PROVEEDORES,
CLIENTES Y GESTION DE PROFORMAS PARA EL
TALLER MECANICO “EL GOLPE MAGICO”.”

BARAHONA CALVACHI LEONARDO VICENTE
04/10/2018

Z] PREGRADO POSTGRADO
INGENIERO EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

ING. DAISY IMBAQUINGO


http://forum.wordreference.com/showthread.php?t=755387&s=c59547f762ee7fddc3c453bbd3e3ea66

2. CONSTANCIAS

El autor manifiesta que la obra objeto de la presente autorizacion es original y se la
desarrolld, sin violar derechos de autor de terceros, por lo tanto la obra es original y que
es el titular de los derechos patrimoniales, por lo que asume la responsabilidad sobre
el contenido de la misma y saldra en defensa de la Universidad en caso de reclamacion
por parte de terceros.

Ibarra, a los 04 dias del mes de octubre de 2018

EL AUTOR:

Leonardo Vicente Barahona Calvachi



CERTIFICACION DEL DIRECTOR

Por medio del presente yo Ing. Daisy Imbaquingo, certifico que el Sr. Leonardo Vicente
Barahona Calvachi, portador de la cédula de identidad Nro. 100383395-9 ha trabajado en el
desarrollo del proyecto de tesis: “ESTUDIO DE LA HERRAMIENTA “ANDROID STUDIO” CON
APLICATIVO DE GESTION DE PROVEEDORES, CLIENTES Y GESTION DE PROFORMAS
PARA EL TALLER MECANICO “EL GOLPE MAGICO”.”, previo a la obtencion del titulo de
Ingeniero en Sistemas Computacionales, lo cual ha realizado en su totalidad con

responsabilidad.

Es todo cuanto puede certificar en honor a la verdad.

Atentamente.

Ing. Daisy Imbaquingo

DIRECTORA DE TESIS



UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE INGENIERIA Y CIENCIAS APLICADAS

Dedicatoria

Quiero dedicar este trabajo en primer lugar a Dios, por ser quien guia mi camino
a cada momento, por darme esa fortaleza y perseverancia para lograr cada meta que me

propongo en mi vida.

A mi hermano Jesus por ser la persona que ha estado ahi en las buenas y en las malas,
mi mejor amigo mi confidente y complice, por compartir los mejores momentos de mi vida

en presencia o a la distancia.

A mi familia y amigos que me han brindado siempre su apoyo incondicional, y me han

motivado siempre en todo momento a lo largo de mis estudios en esta universidad.

Leonardo Barahona.



UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE INGENIERIA Y CIENCIAS APLICADAS

Agradecimientos

A Dios por guiar mi camino siempre, darme las fuerzas necesarias para seguir

adelante.

A mi familia por darme ese apoyo incondicional y siempre alentdindome a seguir

adelante.

A mi directora de tesis MSc. Daisy Imbaquingo, quien me ha colaborado durante todo

este tiempo en el desarrollo de este proyecto.

A cada uno de mis profesores y tutores, que a lo largo de mis estudios en la
universidad supieron guiarme y brindarme los conocimientos necesarios para mi

formacion profesional.

Leonardo Barahona.

\



Tabla De Contenido

INTRODUGCCION ...ttt ettt e e et eaa e e e e e aa e e e e eeaa e e aeennnaeaeees 1
1. Descripcion Del Problema ... 1
O R Y o =T ot T (=T 0 = S PP PPPPPPPP 1
1.2.1. ANArOid STUAIO ... .uuuueiiiiiiiiiiiiiiiiitiiiie e 1
1.1.2. WED SEIVICES ...t 2
1.1.3. Metodologia SCRUM ........coiiiiiiiiiiiee et e e e e e eaanes 3
1.1.4. Taller Mecanico “El Golpe MAQICO” .........ccceeiiiiiiiiiiiii e, 4

1.2, SIUBCION ACTUAL ....coii it e e e e e e e 4
1.3, PrOSPECHVA: ..cceiiiiiiiiiiiiiiieiee ettt 5
1.4. Planteamiento del Problema: ... 5
IS T O o = 110 P 6
1.5.1. ODJetivo GENEral ........ocouuiiiiiii i e 6
1.5.2. ODbjetivos ESPECITICOS ......uuuiiiiiieiiiieeice e e e 6

1.6, AlCANCE .coiiiiiiiiiiieeeeeee e 6
I G I A [ 4 0T T (o PP PP PPRRPPPPPPPT 6

O R Y o [ U] (=T o ([ - PP PPPPPPPPP 7
1.8, JUSHFICACION ...ttt e e e e e e e e 7
(07N o I L | I I | PP PPPPRTT 9
2. MARGCO TEORICO ... .ttt e e e e e e e e e e eenans 9
P22 S N g o [ £0] 0 IS LU T 1o TR 9
2.1.1. Principales caracteristicas de Android Studio ..., 10
2.1.2. Ventajas y Desventajas de Android Studio ............coeeeeeeiiiiiii, 11
2.1.3. ACHVIAAUES ... ..o 12
2.1.4. Ciclo de vida de una Actividad. ..........ccooooiiiiiiii 13

VI



2.1.5. Versiones de ANAroid. .......ooueenieie e 14

2.2. Situacion Actual De Las Aplicaciones MOVIleS...........ccuuvvveeiieeiiiiiiiiiieeeeen 18
2.2.1. Tipos De Aplicaciones MOVIIES..........coueieeeiiiiiiiiiiiie e e 18
2.3. Desarrollo de Aplicaciones en el 2014 ...........coovvveiiiiiiiiie e eeeeaans 21
P2 T B B 1= g T T | = = USSP 21
2.4. Desarrollo de Aplicaciones en el 2015.............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 23

2.4.1. Las versiones de Android se extendieron desde America hasta el Sur de

Asia 24
2.4.2. Porcentaje del uso de las de las plataformas moviles. ..............cocceueee. 25
2.5. Desarrollo de Aplicaciones en el 2016...........cccovvviiiiiiiieeeeeeeeeiciee e 25
2.5.1. Porcentajes del desarrollo movil por region .............cccoevvvviiiiiiieeeeeeeeenns 26
2.6. Desarrollo de Aplicaciones en el 2017 ........ccoceeviiiiiiiiiiiie e 29
2.7, POSIGrESQL ... 31
p N T O T - od (=1 5] 1 o7= P URP PR 32
2.7.2. Limitaciones de PoStgreSQL: ......cooooiiiiiiiiieeeee 32
2.8. Metodologia SCRUM .........ouuiiiii et e e e eanans 33
2.8.1. Proceso de la metodologia SCrum ...........ccoovvviiiiiii i 33
P2 S N {1 2 . 35
2.9.1. CaracteristiCas REST ........ooiiiiiiiiieie e 35
(7 N I 1L I I | PSP 41
3. DESARROLLO DE LA APLICACION ......oooiiiiieecee e 41
3L, PrOCESOS ...t 41
3.2. ROIES del SISTEMAL. ... uuiiiiiiiiiiii e 42
3.3. Historias de usuario y criterios de aceptacion............c.ccceeeevevviiiiiiiieeeeeeeeeenns 42
3.4, Pila de ProdUCTOS.........uuuiiiiiiiiiiiiiiiii e 46

VIl



R T o1 - oo (3 - L (=) TR 46

ST ST o P- Ta 1 o= ToiTo ) g I e (=TI o o) Y/=T o (o L 48
G A 1 (=7 = Tox (o] =2 49
3.7.1. lteracidon 1. Analisis y estructuracion del proyecto...........cccoeeevvvvvvvvnnnnnn. 49
3.7.2. lteracion 2. Creacion del modulo Web Service.........ccccoeveveeiee, 57
3.7.3. lteracion 3. Creacion del Modulo de la Aplicacion. ...........cccuveeeeeeeeennnnnns 59
3.7.4. lteracion 4. Seguridad Yy CONLIOL. .........cooiiiiiiiiiiiiiiiieee e 63
3.7.5. lteracién 5. Implementacién en el taller mecanico.................ccccceeeeee. 65
(@ o 11 (0] [0 T8 1V 67
4. RESULTADOS ..ottt ettt e e e e e e e s e e e e e e e e s snnnnrbeeraeaaeeeennnn 67
4.1. Enfoque de |a inVestigacion. .............coiiiiieiiiiiice e 67
4.1.1. Disefio de 1a INVESHGaCION..........ccuuviiiiiiiieeee e 67
4.1.1.2. Disefio EXperimental.........cccccoviiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 67
4.1.2. TIPO d€ INVESIGACION......eeiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e e e e e e e 67
4.2. PobIaciOn / MUEBSIIA .....cccee e 68
4.2. 1. MUBSIIA ettt e e et e e e e e e e e e e e eenans 68
4.3. Técnicas e Instrumentos de recogida de datos .............ccoevvveiiiiieeeeeeiiiiinnnnnn. 68
4.3.1. Técnicas de recogida de datOsS...........cceeeeeriiiiiiiiiiiiieee e 68
4.4. Técnica de Analisis de datos. ........ccoeeeeeeieee e 69
ot AN F= 1R RS XS] = To |53 1o o 69
4.5. Resultados de |a ENCUBSTA .......cooeviuiiiiiii e 69
4.5.1. Discusion y analisis de l0s resultados...........cccooeeevivviiiiiieiiieeeeceeeen, 69
4.6. ANAlISIS de IMPACIOS. ....uuuiiiieeiiieeee e e 76
4.6.1. ImMpPacto TECNOIOGICO .....ccevviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee e 78
4.6.2. IMpPAactOS ECONOIMICOS ......cciviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee ettt 78



4.6.3.  IMpacto AMDIENTAL..........cooiiiiii e

A.7. CONCIUSIONES ... e e

4.8. RECOMENUACIONES ....oneeee e e et

BIBLIOGRAFIA



indice de Figuras

Fig. 1 Ubicacion del taller MECANICO. .........uvueiiiii e 4
[ Lo T |V = o T= W 1Y/ 1T o = | 5
[ o ARG AN (o U] (=T X (1] > 7
Fig. 4 Funciones ANdroid STUIO. ........ccovviiiiiiiiiii e e 9
Fig. 5. Estados de una ACtiVidad............ccooeuiiiiiiiie e 13
Fig. 6. Eventos de una ACtiVidad............cooviviiiiiiiii e 14
Fig. 7 Sistemas operativos de moviles y sus respectivos lenguajes de programacion. 19
Fig. 8 Caracteristicas de las aplicaciones Nativas. ...........ccccoeeeeeeeeieeeiiiiiiiie e, 19
Fig. 9 Imagen de Aplicacion Web APPS. ..ot 19
Fig. 10 Ventajas y desventajas de las Web APPS. ..o, 20
Fig. 11 Caracteristicas de Aplicaciones interpretadas. ...........cccceeveevvviiiiiiieeeeeeeeeiiinn, 20
Fig. 12 Demografia de desarrolladores de aplicaciones del 2014. ...............ccooevvvvnnnnn. 21
Fig. 13 Porc. de desarrolladores que utilizan las diferentes plataformas en el 2014. ... 22
Fig. 14 Aplicaciones mas populares basadas en dispositivos de alto y bajo costo del
120 L TSRO PPEPRRR 23
Fig. 15 Porcentajes de uso de las versiones de Android por region. ...........ccceeevvvvvnnnnn. 24
Fig. 16 Porcentaje del uso de las plataformas moviles. ...........ccoovvviiiiiiiiiecniceeein, 25
Fig. 17 Porcentajes del desarrollo mévil por region afio 2016 (parte 1)..........ccccevvveee. 26
Fig. 18 Porcentajes del desarrollo mévil por region afio 2016 (parte 2)..........ccceevvvennn. 27
Fig. 19 Porcentaje de desarrolladores de realidad virtual y aumentada afio 2016........ 28
Fig. 20 Poblacion Global de desarrolladores de software activos en el 2017. .............. 29
Fig. 21 Lenguajes de programacion mas utilizados por desarrolladores activos. ......... 30
Fig. 22 Componentes Sistema PoStgreSQL. ........ccooiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeees e 31
Fig. 23. ROIES 08 SCIUML.. ..ot e e e e e e e e e e e 33
Fig. 24 Proceso de la Metodologia SCrUM. .......ccooiiiiiiiiiiicccc e 34
Fig. 25 ENtOrN0S de SCRUM. .. ..ouuiiiiiiiic e e e e 34
Fig. 26 Fases del desarrollo agil. .........coooovriiiiiiii i 35
Fig. 27 Caracteristicas REST ........oii i 36
Fig. 28 ClEeNnte / SEIVIUON...... oot e e e eees 37
T A Y | I = = o [ RSP 37


file:///C:/Users/LeonardoVicente/Documents/Universidad/Tesis/Documentacion/Tesis_Leonardo%20Barahona.docx%23_Toc526432248

Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

B0, CACN . e 38

31. ServiCioS UNITOMMIES .....ouueiiiiiie ettt e e e e e e e e eeaann s 38
32. ArqUItECTUIa €N CAPAS. ..ooiiiiiiiiieiieie et 39
33 Procesos de un taller MECANICO. .........uueiiiiiieaiiiiiiei it 41
34 Instalacion de POStgreSQL. .....oooiiiiiiiiiiiieee et 50
35 Instalacion de Netbeans IDE 8.2............uviiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 50
36 Pantalla principal de Android StUdio. ..........coovviiiiiiiiiiiieeeee e 51
37 Modelo conceptual de la Base de datos. ........coeuvveiiiiiieeiiiieiiiic e 51
TS R 1= o] F= T O 1= o 1 (PP 52
1S I 1= o] F= W o o) (] 3 1 - VP 53
O B =Y o] = W LT U =T o TP 53
2 R = o] = T =T [T [ P 54
42 Tabla DetallePedidO. ......cooe i 54
I 1= o] = R = oY o1 ][ TSP 55
v =Y o = W o (01 V=T =0 (o ) P 55
45 Tabla RECUISOSPIOVEEUON .......coeviiiiiiie et 55
46 Pantalla del web service €JeCUtANTOSE. ........ccoeeeiiiiiiiiiiiiiiiie e 57
47 Resultados obtenidos de la entidad cliente a través del web service................ 57
48 Testeo del Web Service de forma local............ooovvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 57
49 Creacion del proyecto en Android StUdiO. ........cccvvvvvviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee 59
50 Seleccion del API de la apliCacion. ...........ccooeuiiiiiiiiieiieee e 60
51 Seleccién de actividad al iniciar el proyecto. .............eceveeeeiiiiiiiiiiieiieeeee e 60
52 COdigo del Navigation DIaWeT. ............ueeiiiiieaeeiiiiiiiieee e e e ee e e e e e 61
53 Ejemplo de una Activity configurada. ............cccceviiiiiiiiiiiiiie 61
54 Configuracion del FrameLayout para el diagrama. ..........ccoocecviiieeeeeeeeiniicnnnee. 62
55. Interfaz de Ingreso al SiStema ... 64
56 Resultados de la primera preguinta. ... 70
57 Resultados de la segunda pregunta..........cccceevveiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeee e 71
58 Resultados de la tercera preguinta. .........ooovvviiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 72
59 Resultados de la cuarta pregunta. ... 73
60 Resultados de la quinta PreguNta..........ooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 74



Fig. 61 Resultados de [a sexta PregUNTaL. ..........iie it 75
Fig. 62 Resultados de la SEptima PregUNTa. ..........uuveeiiiieiiiiiiiiiiiee e 76

X



indice De Tablas

TABLA 1. REQUISITOS DE ANDROID STUDIO. ....ccviviieiiieeeeeeeeeee e 2
TABLA 2. COMPONENTES DE LA ARQUITECTURA DEWS.......oocoviiiiirieeeeeee e 3
TABLA 3. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE ANDROID STUDIO ......cocoveveverieene. 12
TABLA 4. VERSIONES DE ANDROID. ......cocueiiiiieieieceeeeeeeeee e en e 15
TABLA 5. LIMITE DE POSTGRESQL. .....ocviuiiieiieiececeeee et en s 32
TABLA 6. ROLES DEL SISTEMAS. .....ootiiieiieiieeeeetee ettt s 42
TABLA 7. HISTORIAS DE USUARIOS Y CRITERIOS DE ACEPTACION. .................. 43
TABLA 8. PILA DE PRODUCTOS .....oovitiiieceecieeeeetee ettt en e 46
TABLA 9. ANALISIS Y ESTRUCTURACION DEL PROYECTO. ...coooveveviieiecerceeen, 46
TABLA 10. CREACION DEL MODULO WEB SERVICE........c.cccoiiviieeieeieeeeseer s, 47
TABLA 11. CREACION DEL MODULO DE LA APLICACION. ......cccovieieieieieeeee e, 47
TABLA 12. SEGURIDAD Y CONTROL. ....oviiiiiiiiiece e 48
TABLA 13. IMPLEMENTACION EN EL TALLER MECANICO. .......cocvooeeviiiiceiereeeen, 48
TABLA 14. PLANIFICACION DEL PROYECTO......c.coiiiiieeiieeeieeeeee e 49
TABLA 15. SPRINT 1 — HOJA ELECTRONICA. .....ocoviiieieeeecee et 56
TABLA 16. SPRINT 1 — PIZARRON. ....coooiiviiiieiieiece e 56
TABLA 17. SPRINT 2 — HOJA ELECTRONICA .....oooviiieieeeeeeee e, 58
TABLA 18. SPRINT 2 — PIZARRON. ....coootiuiiieieeeeee et 58
TABLA 19. SPRINT 3 - HOJA ELECTRONICA. .....cooviiieeeeeee e, 62
TABLA 20. SPRINT 3 = PIZARRON. .....coooviiiiieeeeeeeee ettt 63
TABLA 21. SPRINT 4 — HOJA ELECTRONGICA ......ocvoiiieeeeeeeeeeeeeee e, 65
TABLA 22. SPRINT 4 = PIZARRON. ....coooviuiiieieeeeeee et 65
TABLA 23. SPRINT 5 — HOJA ELECTRONICA. ......ovivieieeeeeeee e, 66
TABLA 24. SPRINT 5 = PIZARRON. ....coooviiiiiiieeecee et 66
TABLA 25. RESULTADOS DE LA PRIMERA PREGUNTA .....coviviiieee e, 69
TABLA 26. RESULTADOS DE LA SEGUNDA PREGUNTA. ....coooviiieeeeeeeeeer e, 70
TABLA 27. RESULTADOS DE LA TERCERA PREGUNTA......coiivoieieeee e, 71
TABLA 28. RESULTADOS DE LA CUARTA PREGUNTA. ....oooiiiiieeeeee e, 72
TABLA 29. RESULTADOS DE LA QUINTA PREGUNTA. ...coiviieieieeeeee e, 73
TABLA 30. RESULTADOS DE LA SEXTA PREGUNTA. .....cooiiiieeieeeee e, 75

XV



TABLA 31. RESULTADOS DE LA SEPTIMA PREGUNTA. .....ccceoiiiiiiecececee e, 75
TABLA 32. RANGO DE NIVELES DE IMPACTO......ciiiiiiiiiiiiii e 1
TABLA 33. IMPACTO TECNOLOGICO ......couioiiiiicieceeeeeeeeeee e, 78

XV



Resumen
El presente proyecto trata sobre la investigacion de la situaciéon sobre el desarrollo de las
aplicaciones moviles en la actualidad y el desarrollo de la aplicacién mévil para la gestion de
proveedores, clientes y gestion de proformas para el taller mecanico “El golpe magico”, todo
esto realizado con herramientas libres como Netbeans, PostgreSQL, Android Studio y mas

librerias que son mencionadas en el desarrollo de este documento.

El Capitulo 1, hace referencia a los antecedentes que conlleva al desarrollo de la aplicacion,
la situacion inicial, la definicion del problema, objetivo general y objetivos especificos.

El Capitulo 2, Se detalla caracteristicas de Android Studio, incluye la situacién actual del
desarrollo de las aplicaciones maviles, y la descripcién de la metodologia de desarrollo Scrum,

y de las herramientas libres que se manejan en el proyecto.

El Capitulo 3, se basa en el desarrollo de la aplicacién, siguiendo la estructura de la

metodologia Scrum, generando la documentacion técnica necesaria del desarrollo.

Finalmente, en el Capitulo 4 se presentan los andlisis y resultados obtenidos de las
encuestas, impactos tecnolégicos, econémicos y conclusiones y recomendaciones obtenidas en

la realizacion del Proyecto de titulacion.

XVI



Abstract
The present project deals with the investigation of the situation on the development of the
mobile applications in the actuality and the development of the mobile application for the
management of suppliers, clients and management of proformas for the mechanical workshop
"The magic blow", all this made with free tools such as Netbeans, PostgreSQL, Android Studio

and more libraries that are mentioned in the development of this document.

Chapter 1, refers to the background that leads to the development of the application, the
initial situation, the definition of the problem, general objective and specific objectives.

Chapter 2, It details the features of Android Studio, includes the current situation of the
development of mobile applications, and the description of the Scrum development methodology,

and the free tools that are managed in the project.

Chapter 3 is based on the development of the application, following the structure of the Scrum
methodology, generating the necessary technical documentation of the development.

Finally, Chapter 4 presents the analysis and results obtained from the surveys, technological
and economic impacts, and conclusions and recommendations obtained in the completion of the

Degree Project.
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INTRODUCCION

1. Descripcion Del Problema

1.1. Antecedentes.

A medida que la tecnologia avanza, cada vez va aumentado la industria de los

dispositivos moviles, gracias a este auge, surgen aplicaciones moviles que tienen como objetivo

brindar ayuda, entretenimiento, soporte, acceso a internet, toda informacion al alcance de la

mano. Estas aplicaciones han permitido que se mantenga un contacto mas cercano entre

empresa y usuario, por lo que en la actualidad muchas compafiias y personas desean realizar

sus propias aplicaciones y ofrecer o dar a conocer un determinado servicio y/o producto,

obteniendo de esta forma mayor rentabilidad en sus ganancias. En diversas empresas se han

creado departamentos informéticos en los cuales se esta desarrollando software, estas estan

siendo dirigidas tanto para la web de igual manera para celulares.

1.1.1. Android Studio

Nace el 16 de mayo de 2013, su primera versién estable salié en diciembre de

2014, su primera version fue disponible para Windows, Mac y Linux.

Android Studio fue anunciado en el afio 2013 en la conferencia de Google 1/0. Fue
creado para reemplazar a Eclipse, la plataforma que se usaba para la creacién de
aplicaciones y que todavia hoy en dia es utilizada por muchos programadores. De esta
manera, con Android Studio, Google consigue su propio IDE para el desarrollo de
aplicaciones, pudiendo instalar todo el SDK para desarrollar apps especificas adaptadas
a la mayor parte de versiones. (FAQs, 2016)

El IDE es un entorno de programacion empaquetado como un programa de una
aplicacion. De esta forma Google dice adiés a su anterior entorno, Eclipse, para dar la

bienvenida a Studio, que también se basara en IntelliJ IDEA. (PortalTic, 2016)

Estos son todos de los requisitos que se necesitan para la instalacion de esta

herramienta de desarrollo:



TABLA 1.
REQUISITOS DE ANDROID STUDIO.

Requisitos Windows Mac OS Linux

Version SO. Microsoft Windows Mac OS X 10.8.5 GNOME o

10/8/7/Vista/2003 0 superior, hasta  entorno de
(32 o0 64 bit). la 10.9 escritorio KDE.
(Mavericks)
Memoria
- v v v
Minimo 2GB de
RAM
SDK
Minimo 1GB v v v
para Android
SDK
Resolucion de
pantalla v v v
Minima de
1280x800.
Version Java
v v v
JDK 7 0
superior

Fuente: (Android, 2014).

1.1.2. Web Services

Los servicios Web son aplicaciones cliente y servidor que se comunican a través
del Protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP) de la World Wide Web (WWW).
Como se describe por el World Wide Web Consortium (W3C), los servicios web
proporcionan un medio estandar de interoperar entre las aplicaciones de software que
se ejecutan en una variedad de plataformas y marcos. Los servicios Web se caracterizan

por su gran interoperabilidad y extensibilidad, asi como por sus descripciones



procesables por maquina, gracias al uso de XML. Los servicios Web se pueden combinar
de una manera poco acoplada para lograr operaciones complejas. Los programas que
proporcionan servicios simples pueden interactuar entre si para ofrecer servicios

sofisticados de valor afadido. (Oracle, 2013)

Existen tres funciones principales dentro de los Web Services:

TABLA 2.
COMPONENTES DE LA ARQUITECTURA DE WS.
Proveedor de Solicitante de Registro de Servicio
Servicio Servicio

Este es el proveedor Esto es cualquier El registro proporciona
del servicio web. EI consumidor del un lugar central donde
proveedor de servicio servicio  web. El los desarrolladores
implementa el solicitante utiliza un pueden publicar
servicio y lo pone a servicio web existente nuevos servicios o0
disposicién en mediante la apertura encontrar los
Internet. de una conexion de existentes.

red y el envio de una

solicitud de XML.

Fuente: (w3ii, 2015)
1.1.3. Metodologia SCRUM

En el afio de 1986 Takeuchi y Nonaka publicaron un articulo que anunciaba una
nueva forma de gestionar proyectos de forma agil y flexible. Ellos pusieron énfasis en las
empresas de tecnologia de ese momento; en comparacion con otras empresas, estas
realizaban productos en menos tiempo, de buena calidad y menos costes. Se comparé
esta forma de trabajo en equipo, con la forma de jugar del Rugby, y la utilizacion de una
formacion denominada SCRUM, tal parece que Jeff Sutherland en 1993 aplicé por
primera vez en un modelo de desarrollo de software en Ease/Corporation.
En 1996, Jeff y Kev Schwaber presentaron pruebas formales del desempefio de la
metodologia en el desarrollo de software, quedando en la lista de Agile Alliance. (Palacio,
2016)



1.1.4. Taller Mecanico “El Golpe Magico”

El taller mecanico “El Golpe Magico” se encuentra ubicado en la cuidad de Ibarra,

ubicado en las calles Av. Fray Vacas Galindo y Av. Mariano Acosta, diagonal al centro
comercial “Laguna Mall’. El taller mecénico tiene aproximadamente 9 afios en esa misma

ubicacion, anteriormente era la terminal de los buses de Otavalo.
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Fig. 1 Ubicacion del taller mecénico.
Tiene a disposicion 5 trabajadores, de los cuales una persona se encarga de la

gerencia y la administracién, cuenta también con un galp6n para la culminacién del

proceso de pintado.

1.2.Situacion Actual
En algunos afios atras, durante la elaboracion de una aplicacion mévil, se ha trabajado con

herramientas de software de desarrollo movil, cuya realizacion es especifica para un sistema
operativo movil, esto ha hecho que los programadores creen aplicaciones no escalables
aumentando mas tiempo durante el desarrollo de las mismas. Actualmente se sigue trabajando

de la misma forma, con la diferencia que cada vez se van creando plataformas para el desarrollo

agil de aplicaciones maoviles multiplataforma.



Las comodidades que nos ofrecen los teléfonos de ultima generacion hacen que, a penas y
si no es por una fuerza mayor, NO tengamos que encender el PC para hacer cualquier tipo de
gestion, pues con los maviles inteligentes podemos hacer todo aquello que queremos y
podemos: ya sea mirar el correo electronico, editar un texto o conectarnos a las redes sociales.
(Laura, 2013)

Es asi que el mundo comercial, debe acoplarse entonces a la era tecnolégica, en donde ya
no solo es invertir en publicidad y mercadotécnica si no también buscar nuevas opciones y las

herramientas adecuadas en Tl para poder competir en el mercado. (GBS, 2014)
1.3.Prospectiva:

El desarrollo movil multiplataforma es un nuevo nivel de programacion por todos los
beneficios que se espera de la misma, es necesario que también en el Ecuador y en nuestros
medios se desarrollen aplicaciones con este tipo de desarrollo. Sin el estudio de la Herramienta
Android Studio se negaria la oportunidad de que programadores conozcan sobre una alternativa

para desarrollar aplicaciones moviles no solo para una plataforma sino para varias.

1.4.Planteamiento del Problema:

|
N ~ —  /
«>» |

\ | 1T _

PROELEMA

Defidiente seguimiento de Deficiente administracion de Mala administracidn monetaria
proveedores y clientes proformas v de reciclaje.

Mo existe automatizacion del Ma existe una administracion Mo existe ninguna Mo existe administradion en el

sepuimiento de proveedores y para las proformas automatizacion de procesos

de clientes contables

reciclaje.

No hay seguimiento adecuado Mo hay buenas practicas del Mo hay registros contablas Gastos en papel y no existe
de proveedores y de clientes cuidado y administracion de las adecuados reciclaje
proformas

Fig. 2 Mapa Mental.
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1.5.Objetivos
1.5.1. Objetivo General

o Realizar el estudio de la herramienta de desarrollo “Android Studio” para el
desarrollo de aplicaciones moviles con aplicativo para el taller mecanico “El Golpe
Magico” de la ciudad de Ibarra, utilizando PostgreSQL, Android Studio y Web

Services.
1.5.2. Objetivos Especificos
e Determinar la situacion actual del desarrollo de aplicaciones moviles.

e Recopilar informacion acerca de proveedores, clientes y las proformas del taller

mecanico “El Golpe Magico” de la ciudad de Ibarra.
e Desarrollar una aplicacién moévil para el taller mecanico “El Golpe Magico”.
¢ Implementar el aplicativo en dicho taller mecénico.
1.6.Alcance

En el presente estudio se permitird conocer, analizar el uso de la herramienta Android Studio
de esta manera se establecera informacion tedrica, técnica y practica para ser usada por
desarrolladores como guia durante el proceso de desarrollo de aplicaciones méviles, dando a

conocer los conocimientos adquiridos a través de esta investigacion.

Con el fin de justificar la presente investigacion, se muestra el estudio de los impactos de la

herramienta:
1.6.1. Impacto

e Impactos Econdémicos: se lograra en un futuro que los gastos en papel, ya no sean
abundantes, sino mas econdmico, se puede reducir gastos en proformas y
préximamente en facturas. Se logrard que se lleve una mejor gestién para los

proveedores y los clientes de dicho local.

e Impacto Tecnoldgico: al realizar esta investigacion se contribuira al desarrollo de
software, ya que actualmente no se toma en cuenta las ventajas que esta posee,
ademas no se tiene un conocimiento a profundidad del software de desarrollo mévil

como también de la herramienta Android Studio.



e Impacto Ambiental: al concluir con la implementacion de la aplicacion en dicho taller
mecanico, se reducird el consumo de papel para proformas y proOximamente en

facturas.

1.7.Arquitectura

- Y Web
@ g \ Sa% | Service
PostgreSQL v T 2

Base de

Datos

|_I|
@]
Dispositivos
Moviles

Internet

Fig. 3 Arquitectura.

1.8. Justificacion

En el estudio de la herramienta Android Studio surge de la necesidad de dar a conocer a los
desarrolladores sobre su potencial, su facilidad y sus utilidades, también se investigara los
componentes y las caracteristicas principales del IDE Android Studio para el desarrollo de

aplicaciones moviles, con el fin de reducir el uso de recursos y el costo de tiempo.

Durante el proceso de estudio de la herramienta mencionada, se desarrollara la aplicacién so6lo

para la plataforma Android, que contara con tres médulos:
e Gestion de proveedores
e Gestion de Clientes
e Gestion de Proformas

La demostracion de la aplicacion se la realizara en un dispositivo Android.






CAPITULO I
2. MARCO TEORICO

En esta seccidén de la investigacion se detalla explicitamente la respectiva teoria para el
desarrollo de la solucion del problema anteriormente dicho en la Introduccion, describiendo

herramientas a utilizar, sus respectivas ventajas y desventajas.

En este capitulo se detallan ademés conceptos béasicos de las herramientas de desarrollo
agil que se utiliza para esta investigacion, incluyendo el motor de base de datos PostgreSQL,
Android Studio la herramienta de desarrollo de la aplicacion y sus componentes, Web Service y
RESTful API's.

2.1. Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de
aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA . Ademas del potente editor de cddigos y
las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece alin mas funciones que

aumentan tu productividad durante la compilacién de apps para Android, como las siguientes:

Sistema de Compilacion (Gradle).

Emulador rapido.

Entorno unificado.

Instant Run.

Frameworks y Herramientas de prueba.

Herramientas Lint

Compatibilidad con C++ y NDK

Soporte Google Cloud Plataform

Fig. 4 Funciones Android Studio.

Con estas funciones enunciadas anteriormente, convierte a Android Studio en una
herramienta mas completa que cualquier otra, con una amplia gama de dispositivos méviles o

tablets que la aplicacién se puede adaptar, teniendo la facilidad de probar cada aplicacion a



través de un emulador de dispositivos, que nos permite utilizar la aplicacion como si ya estuviese

instalada en nuestro determinado dispositivo. (Android Studio, 2017)

Este IDE est& basado en IntelliJ IDEA, es un ambiente de desarrollo de aplicaciones, que
posee potentes herramientas de edicion de cédigo, mediante el cual detecta automaticamente
los errores de forma inmediata, dando asi una solucion mas rapida. (Android, 2014)

Android Studio posee varios componentes, que nos facilitan el desarrollo de aplicaciones,
tiene un editor de disefio excelente e intuitivo, que consta basicamente en arrastrar y soltar,
consumiendo menos recursos con Gradle, desarrollando una manera mas facil y agil de trabajo.
Otro componente que cabe destacar es el soporte integrado que tiene para Google Cloud
Platform. (Android, 2014)

Cuenta con un emulador que inicia las aplicaciones rapidamente, también permite crear
nuestros prototipos y con la amplia gama de configuraciones de dispositivos puede probarlos en
cada uno de ellos. Otra de las funciones es simular caracteristicas de hardware, manipulacion
del gps, aumento de memoria ram, caracteristicas del procesador, entre otras funciones.
(Android Studio, 2017)

Se puede utilizar el analizador de APK, el cual analiza todo el contenido de la APK, dando a
conocer el tamafio de los componentes y asi poder reducir el tamafio de la APK, también otra
funcién de este analizador es solucionar problemas Multidex, ver previamente los recursos que

ya se encuentran empaquetados. (FAQs, 2016)

Este IDE también cuenta con la compatibilidad de afiadir proyectos hechos en C y C++ 0
editarlos, también analiza la sintaxis y refactorizacion para los mismos, permite depurar java y

los lenguajes antes mencionados simultaneamente. (FAQs, 2016)

2.1.1. Principales caracteristicas de Android Studio

e Soporte para programar aplicaciones para Android Wear (sistema operativo para
dispositivos corporales como por ejemplo un reloj), también existe soporte para TV's
y otros dispositivos.

e Utiliza facil interface de instalacion de Plug-in (Complementos), se puede verificar
gue complementos ya estan instalados, cuales aln no estan en el sistemay cuales

se pueden actualizar.
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Las Herramientas Lint (detecta cddigo no compatible y el compilador no puede
detectar) para detectar problemas de rendimiento, usabilidad y compatibilidad de

versiones.

Utiliza la herramienta ProGuard que reduce todo nuestro cédigo con el fin de reducir
el tamafo de la APK para dispositivos con poca memoria interna.

Integracion de la herramienta Gradle es muy eficiente a la hora de la construccion
de proyectos, ya que realiza las funciones de compilacién, testeo y empaquetado.
Incluye un nuevo editor de temas o estilos para nuestra aplicacion.

Nueva interfaz especifica para el desarrollo en Android.

Cuenta con conexién a un repositorio para Github, entre otros, que facilita el control
de las versiones del Proyecto.

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

Facil ajuste para diferentes resoluciones y dispositivos.

Cabe destacar la integracién con Google Cloud Plataform, esto beneficia al usuario

gue desarrolla el Proyecto en este IDE, ya que aprovecha los servicios de Google.

Editor de disefio es eficaz y rapido a la hora de mostrar los cambios hechos en los

diferentes archivos xml.

Cuenta con un editor de navegacion.

2.1.2. Ventajas y Desventajas de Android Studio
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TABLA 3.
VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE ANDROID STUDIO

Ventajas

Desventajas

Compilacion rapida.

Ejecucién de la app en tiempo real
gracias al emulador.

Ejecucion de la app directamente
desde el movil.

Tiene renderizado en el tiempo
real, layouts y puede hacer uso de
parametros tools.

No soporta el desarrollo para
NDK, pero IntelliJ con el plugin
Android si.

Los requisitos son un poco
elevados (tendras que tener una
buena maquina para que te
funcione bien el emulador). Pero

esto hace que sea el mejor

e Funciona bien (sobre todo si usas entorno para programar en

versiones estables). Android, por lo que es necesario.

. . Tir n IP
e Contiene todo lo necesario para Ira bastante del PC y gasta

. bateria como consecuencia.
desarrollar cualquier IDE.

e Es capad de asociar
automaticamente carpetas y
archivos con su papel en la
aplicacion, la creacion de nuevas
carpetas, borrado de archivos en

values... esto es muy comodo.

Fuente: (FAQs, 2016)
2.1.3. Actividades

Una Activity es un componente de la aplicacion que contiene una pantalla con la
gue los usuarios pueden interactuar para realizar una accion, como marcar un nimero
telefénico, tomar una foto, enviar un correo electrénico o ver un mapa. A cada actividad
se le asigna una ventana en la que se puede dibujar su interfaz de usuario. La ventana
generalmente abarca toda la pantalla, pero en ocasiones puede ser mas pequefia que

esta y quedar "flotando” encima de otras ventanas. (Java, 2015)
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Una aplicacion generalmente consiste en mdltiples actividades vinculadas de
forma flexible entre si. Normalmente, una actividad en una aplicacién se especifica como
la actividad "principal" que se presenta al usuario cuando este inicia la aplicacion por
primera vez. Cada actividad puede a su vez iniciar otra actividad para poder realizar
diferentes acciones. Cada vez que se inicia una actividad nueva, se detiene la actividad
anterior, pero el sistema conserva la actividad en una pila (la "pila de actividades"). (Java,
2015)

2.1.4. Ciclo de vida de una Actividad.

En funcion de como el usuario navegue por las instancias de una aplicacién, es
decir entre las actividades, las cuales sufriran transiciones entre diferentes estados en
su ciclo de vida. Por ejemplo, cuando la actividad se inicie por primera vez, se muestra
en el primer plano del sistema y recibe la atencién del usuario. Durante este proceso, el
sistema Android llama a una serie de métodos del ciclo de vida sobre la actividad en la
cual se configura la interfaz de usuario y otros componentes. Si el usuario realiza una
accion que inicia otra actividad o cambia a otra app, el sistema llama a otro conjunto de
métodos del ciclo de vida sobre tu actividad y se movera al segundo plano (donde la
actividad no se encuentra visible, pero su instancia y estado permanecen intactos).
(Urbano, 2016)

Android es sensible al ciclo de vida de una actividad, por lo tanto hay diferentes

estados de una actividad que se deben mencionar a continuacion.

Activa (Running)

eLa actividad esta encima de la pila, lo que quiere decir que es visible y tiene el foco.

Visible (Paused)

eLa actividad es visible pero no tiene el foco. Se alcanza este estado cuando pasa a activa otra actividad con
alguna parte transparente o que no ocupa toda la pantalla. Cuando una actividad esta tapada por completo,
pasa a estar parada.

eCuando la actividad no es visible. El programador debe guardar el estado de la interfaz de usuario,
preferencias, etc.

Destruida (Destroyed)

eCuando la actividad termina al invocarse el método finish(), o es matada por el sistema.

Fig. 5. Estados de una Actividad.



Cada vez que una actividad cambia de estado se van a generar eventos que

podran ser capturados por ciertos métodos de la actividad. A continuacion se muestra

un esquema que ilustra los métodos que capturan estos eventos.

4[

onCreate(Bundle)

*Se llama en la creacién de la actividad. Se utiliza para realizar todo tipo de inicializaciones, como la creacién de
la interfaz de usuario o la inicializacién de estructuras de datos.

4[

onStart()

*Nos indica que la actividad estd a punto de ser mostrada al usuario.

)

onResume()

¢Se llama cuando la actividad va a comenzar a interactuar con el usuario. Es un buen lugar para lanzar las
animaciones y la musica.

P

onPause()

eIndica que la actividad estd a punto de ser lanzada a segundo plano, normalmente porque otra actividad es
lanzada. Es el lugar adecuado para detener animaciones, musica o almacenar los datos que estaban en edicion.

onStop()

¢ La actividad ya no va a ser visible para el usuario. Ojo si hay muy poca memoria, es posible que la actividad se
destruya sin llamar a este método.

onRestart()

eIndica que la actividad va a volver a ser representada después de haber pasado por onStop().

IR

onDestroy()

*Se llama antes de que la actividad sea totalmente destruida. Por ejemplo, cuando el usuario pulsa el botén de
volver o cuando se llama al método finish(). Ojo si hay muy poca memoria, es posible que la actividad se
destruya sin llamar a este método.

Fig. 6. Eventos de una Actividad

. Versiones de Android.

Existen publicadas quince versiones de Android desde el 2008, las primeras

versiones tenian varias funcionalidades limitadas, tales como: camara con poca

resolucién, un navegador de internet nativo no muy seguro, todas estas e incluso otras

han sido mejoradas con el tiempo, incluso se afadieron nuevas app: grabar video,

ampliacion de la sefial de la red WiFi, acceso a GMalil, realizar video llamada, entre

muchas mas.
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TABLA 4.

VERSIONES DE ANDROID.

Version /
Nombre

Fecha de
Lanzamiento

Caracteristicas

Android 9.0
Pie

6 de Agosto
2018

Conocido antes de su lanzamiento oficial
como Android P, la version nombrada
como Pie (hombre de un dulce), posee
las siguientes funcionalidades:

- Nuevo sistema de navegacion por
deslizamiento.

- Nuevo Panel de notificaciones.

- Soporte para teléfonos con muescas en
pantalla.

- Funcién de Bateria Adaptativa, que
prioriza el consumo de bateria para las
aplicaciones mas utilizadas.

- Funcién de Brillo Adaptativo, que adapta
el brillo de pantalla en base a

preferencias y entornos.

Android 8.0
Oreo

21 de Agosto
2017

Conocido antes de su lanzamiento oficial
como Android O, Oreo proporciona las
siguientes funcionalidades:

- Mejor gestion de notificaciones.

- Fluid Experience (Android mas rapido y
con mejor gestién de la bateria).

- Ilconos adaptativos.

- Modo Picture in Picture (una ventana
flotante de video encima de cualquier
aplicacion, pudiendo interactuar con
ambas).

- Project Treble (actualizaciones mas

sencillas y seguras).
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Android 7.0
Nougat Agosto 2016

(Turrén)

Android 6.0
Marshmallow Octubre 2015

(Malvavisco)

Android 5.0
Lollipop Noviembre 2014
(Piruleta)
Android 4.4

Noviembre 2013
KitKat

Soporte para ventanas multiples, mejoras
del centro de notificaciones, un consumo
mas eficiente de bateria, actualizaciones
mas rapidas del sistemay de las
aplicaciones e inicio del sistema mas
rapido.

Liberada para los Nexus 6, 5x, 6P, 9,

Nexus Player, Pixel C y Android One.

Version liberada previamente en mayo
bajo el nombre de Android M para los
teléfonos Nexus 5y Nexus 6 y la tableta
Nexus 9.

Introduce muchas funcionalidades que

hacen de Android un sistema sélido.

Introduce grandes cambios en la interface
de usuario con el uso de "material
design”, un nuevo disefio con iconos
planos (flat) y més sencillos, creados
especialmente para la web.

Ademas mas intuitiva respuesta del
contenido al tocar la pantalla,
transiciones, transparencias especiales,
nueva tipografia, imagenes de esquina a
esquina y colores vivos. Las
notificaciones se muestran en la pantalla
de bloqueo. Mejoras en rendimiento,
consumo de la bateria y mas opciones de

configuracion.

Fue lanzado con el teléfono Nexus 5 de

Google y LG. Tuvo 4 actualizaciones.
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Android 4.3
Jelly Bean
(Michel)

Android 4.2
Jelly Bean
(Gummy
Bear)

Android 4.1
Jelly Bean
(Gomita
Confitada o
Gominola)

Android 4.0
Ice Cream
Sandwich
(Sandwich
de helado)

Android 3.0/

3.1/3.2
Honeycomb
(Panal de

miel)

Android 2.3
Gingerbread
(Pan de
jengibre)

Android 2.2

Froyo (Yogur

helado)

Julio de 2013

Noviembre 2012

Julio de 2012

Octubre de 2011

Febrero de 2011

Diciembre 2010

Mayo 2010

Fue lanzada la segunda generacion del

Nexus 7 con conectividad 4G LTE.

Lo incluyeron el teléfono Nexus 4
desarrollado por Google en colaboracion
con LG y la tableta Nexus 10 con

Samsung.

La tableta Nexus 7 fue el primer

dispositivo en correr Jelly Bean

Fue liberada con el Samsung Galaxy
Nexus. Fue un sistema operativo para
smartphones y tablets. Tuvo tres

actualizaciones posteriores.

Primera actualizacion exclusiva para
tablets.

Incluyé posteriormente cinco

actualizaciones.

Incluyé posteriormente tres

actualizaciones.
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En enero del 2010 fue lanzado el Nexus

One usando esta version. Fue el primero

Android 2.0 . .
Eclai Octubre 2009 de una serie de teléfonos de Google que
clair
en lo adelante serian la nave insignia de
Android.

_ Fue lanzado el SDK de Android, que
Android 1.6 _ . y
Dont Septiembre 2009 permitio a los desarrolladores la creacion

onu

de aplicaciones.

Android 1.5 Primera version con nombre de

Abril 2009

Cupcake pasteleria, que es una actualizacion de la
anterior.
Primera version comercial lanzada con el
primer dispositivo Android, el HTC

. ) Dream.

Android 1 Septiembre 2008

Posteriormente fue lanzada en febrero
del 2009 la actualizacion 1.1, que corrigié

algunos fallos y errores.

Fuente: (NorfiPC, 2018).

2.2.Situacién Actual De Las Aplicaciones Méviles

Definicion de aplicacion movil. - Una aplicacion mévil es aquella desarrollada
especialmente para ser ejecutada en dispositivos mdviles como un teléfono celular, tabletas y
similares. Estas aplicaciones tienen caracteristicas especiales para poder funcionar en estos
dispositivos moéviles que, por lo general, tienen menos capacidad de procesamiento y

almacenamiento que computadoras de escritorio 0 notebooks. (Alegsa, 2017)
2.2.1. Tipos De Aplicaciones Moviles
2.2.1.1. Aplicaciones Nativas.

Son las que se desarrollan de forma especifica para un sistema operativo

determinado al que se conoce como Software Development Kit o SDK. Cada
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plataforma tiene un sistema operativo diferente. Los mas conocidos son Android e

iI0OS. También existen otros como Windows Phone. (Yeeply, 2017)

Android i0S Windows Phone
® Lenguaje Java. e Lenguaje Swift. e Lenguaje C++y
Java.

Fig. 7 Sistemas operativos de moviles y sus respectivos lenguajes de programacion.

2.2.1.1.1. Caracteristicas de las aplicaciones nativas:

La descarga o instalacidn de las aplicaciones nativas se realiza desde las diferentes app stores
de cada dispositivo.

No necesitan internet para funcionar.
Se adaptan totalmente a las funciones de dispositivo.
Accede a la mayor parte de recursos de hardware.

;> El desarrollo de la aplicacidn tiene un coste elevado.

Fig. 8 Caracteristicas de las aplicaciones nativas.

2.2.1.2. Web Apps o aplicacion web.

Fig. 9 Imagen de Aplicacion Web Apps.
Fuente: (AppsBuilder, 2017)
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El desarrollo de la aplicacion esta pensado para poder ejecutarla en cualquier
dispositivo o navegador. Por tanto, la aplicacion estara programada con independencia
del sistema operativo. La Web Apps utiliza lenguajes muy conocidos entre los
programadores como: HTML y CSS. Se ejecutan dentro del propio navegador web del
dispositivo a través de una URL. Una vez que deseas utilizarla, la propia aplicacién se

adaptara al dispositivo que estés usando. (Yeeply, 2017)

Ventajas Desventajas

e Menos costo ¢ Sin notificaciones Push.
¢ Desarrollo rapido. ¢ No hay tiendas disponibles
e Facil de actualizar. ¢ Solo se trabaja en modo online.
¢ Accesible desde cualquier

dispositivo.
® Transmision fluida de datos

multimedia.

Fig. 10 Ventajas y desventajas de las Web Apps.
2.2.1.3.  Aplicaciones interpretadas.

Es un hibrido entre los dos tipos de aplicaciones que hemos explicado
anteriormente. Se encarga de combinar lo mejor de la App Nativas y la Web Apps. Se
desarrollan en los lenguajes mas comunes de las aplicaciones web como HTML y

CSS, por lo que se podran utilizar en las diferentes plataformas.(Yeeply, 2017)

2.2.1.3.1. Caracteristicas. —

§> Se adaptan igual que una App Nativa.

Acceden a las caracteristicas del hardware.
El desarrollo es rapidoy de facil accesso a las diferentes plataformas.

Se pueden instalar desde la App Store.

;> Es mds econdmica que la App Nativa.

Fig. 11 Caracteristicas de Aplicaciones interpretadas.
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2.3.Desarrollo de Aplicaciones en el 2014
2.3.1. Demografia:

Esta demografia se realiz6 en base a una encuesta realizada a més de siete mil

desarrolladores:

Desarrolladores de Aplicaciones 2014

1,50%

Oceania 35.000

; 3%
Africa _ 70.000

3,50%

Sudamérica _ 80.000

29,40%

o N 650,000

29,70%

P N  650.000

32,90%

A N, 760.000

0 100.000  200.000  300.000 400.000 500.000 600.000 700.000 800.000

Fig. 12 Demografia de desarrolladores de aplicaciones del 2014.

En la ilustracion muestra que en el 2014 la mayoria de desarrolladores existe en
Asia, seguido de Europa y Norteamérica.

Modelo de Ingresos:

o El desarrollo del contrato es responsable del 56%.

e La publicidad de la aplicacion sigue siendo uno de los modelos de
ingresos mas populares en el 26% de los desarrolladores de aplicaciones,
particularmente fuerte en plataformas donde la demanda de compras
directas es débil, como Windows Phone y Android.

¢ iOS mantiene su brecha trascendental con ingresos medios entre $500-
$1000 por aplicacién / mes, mucho mas que los ingresos medios de los
desarrolladores de Android ($100-$200 por aplicaciéon / mes).
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e EI 60% de los desarrolladores estan por debajo de la "linea de pobreza
de la aplicacion”, es decir, ganan menos de $ 500 por aplicaciéon por mes,
segun la ultima encuesta de Developer Economics.

Porcentajes de desarrolladores que usan las diferentes plataformas para

desarrollar aplicaciones.

Porcentaje de desarrolladores que utilizan las
diferentes plataformas en el 2014.

80% 71%

70%
60% 25% 52%
50%
40%
26%
30% 21%
20% 14% 10%
im=.
o B ==

Android i0S HTML5 Windows Windows 8 Blackberry Java Firefox OS
Phone 10

Fig. 13 Porcentaje de desarrolladores que utilizan las diferentes plataformas en el 2014.
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2.4.Desarrollo de Aplicaciones en el 2015.

Aplicaciones mas populares basadas en dispositivos de alto y bajo costo de 2015.

@G

SONY

2 8 T 88 R 88

=)

[] Teléfonos de la marca de gama baja.

Fig. 14 Aplicaciones mas populares basadas en dispositivos de alto y bajo costo del 2015.
Fuente: (VisionMobile, 2015)

Skype es claramente la aplicaciébn mas popular entre los fabricantes y modelos, solamente
dejando caer al octavo lugar en los teléfonos de gama baja de Samsung. Estos teléfonos son
muy populares en los mercados en desarrollo, donde las redes de alta velocidad (tales como
Wi-Fi o la tecnologia LTE) es menos frecuente, y sin que dicha conectividad de la utilidad del
servicio VolP de Skype es mucho mas reducido. Sin embargo, Facebook Messenger es la
aplicacion entre las mas utilizadas en los teléfonos de gama baja, ya que se encuentra en los
mercados en desarrollo. (VisionMobile, 2015)
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2.4.1. Las versiones de Android se extendieron desde America hasta el Sur de

Asia

Porcentajes de uso de las versiones de Android por region.

Porcentajes de uso de las versiones de Android por
region, ano 2015.

Asia del Sur 6%l 50% 40% 4%
Este de Asia 8% 60% 29% 3%
Medio Este & Africa  [10%0 43% 42% 6%
Sudamérica 12% | 38% 45% 5%
Europa del Este 15% | 32% 48% 5%
Oceania 21% [ 47% 31% 1%
Europa Oriental 27% | 40% 31% 2%
América del Norte 32% [ 42% 23% 3%
0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

@ Lollipop @ Kitkat Jelly Bean Otros

Fig. 15 Porcentajes de uso de las versiones de Android por region.

En el gréfico anterior muestra que las versiones de Android mas utilizada en el afio 2015

fueron Kitkat y Jelly Bean con un alto porcentaje en algunas regiones.

Las diferencias en el uso que hay son, por lo tanto, probablemente un reflejo de las
diferencias regionales en la adopciéon de version. Nuevas versiones del sistema operativo
(Lollipop) primero penetran en los mercados maduros de Norteamérica, Europa Occidental y
Oceania. Estos mercados pasan mas en los teléfonos inteligentes (en parte gracias a la
persistencia de las subvenciones de los operadores), que son necesarios para ejecutar las

ltimas versiones de la plataforma de la mejor manera. (VisionMobile, 2015)
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2.4.2. Porcentaje del uso de las de las plataformas mdviles.

Windows
Phone
- 8%
o/o \v\ 20,0
11%

Android 260/0;i i0S
28% o 12%

Fig. 16 Porcentaje del uso de las plataformas moviles.

Android sigue siendo en el 2015, con mucho, la plataforma méas popular en
general, dirigida por el 71% de todos los desarrolladores moéviles, con un 28% que usa

solo Android desde las 3 plataformas mas importantes. (Developer Economics, 2015)
2.5.Desarrollo de Aplicaciones en el 2016

En el afio 2016 Android y iOS vencieron todas las plataformas que compiten para formar un
duo efectivo, la imagen de alto nivel se ha mantenido estable durante mas de 2 afios. Android
tiene 79% del porcentaje entre los desarrolladores de aplicaciones moviles, mientras que
Android ha estado por delante de iOS por casi tanto tiempo como ha existido. En este afio vemos
el 80% de las aplicaciones de construccion tienen como objetivo a Android, esto también se
refleja en las prioridades de los desarrolladores profesionales, con Android hasta 7 puntos
porcentuales en los ultimos seis meses, el 47% de los desarrolladores consideran que es su

plataforma principal. (Developer Economics, 2016)
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2.5.1. Porcentajes del desarrollo movil por region

Windows Phone
Windows 8/10
Navegador Movil
i0S

Android

Windows Phone
Windows 8/10
Navegador Movil
ioS

Android

Windows Phone
Windows 8/10
Navegador Movil
ioS

Android

Windows Phone
Windows 8/10
Navegador Movil
i0S

Android

PORCENTAJES DEL DESARROLLO MOVIL POR
REGION ANO 2016

Europa del Este & Rusia

Este de Asia

Asia del Sur

Oceania

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

) u Profesional m Pasatiempno / Provecto Lateral
Fig. 17 Porcentajes del desarrollo movil por regioén afio 2016 (parte 1).

Fuente: (Developer Economics, 2016)
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Windows Phone
Windows 8/10
Navegador Movil
ioS

Android

Windows Phone
Windows 8/10
Navegador Movil
ioS

Android

Windows Phone
Windows 8/10
Navegador Movil
ioS

Android

Windows Phone
Windows 8/10
Navegador Movil
ioS

Android

PORCENTAJES DEL DESARROLLO MOVIL POR

0%

10%

REGION ANO 2016

Norteamérica

Sudamérica

Europa Occidental e Israel

Medio Este & Africa

20% 30% 40% 50%

W Profesional ™ Pasatiempo / Proyecto Lateral

Fig. 18 Porcentajes del desarrollo movil por region afio 2016 (parte 2)
Fuente: (Developer Economics, 2016)

diferentes regiones los desarrolladores profesionales eligen las plataformas de Android
e iOS; en los ultimos meses de este afio Windows Phone empieza a desaparecer y a
unirse a Windows 10. Por otro lado, el porcentaje de desarrolladores aficionados o por

En este afio 2016, se lleg6é a la conclusion que con mayor porcentaje en las

proyecto lateral, tampoco se queda atras.

creer que hace 12 afios nadie tenia un teléfono inteligente de pantalla tactil moderna y

El cambio tecnologico se esta acelerando en el afio 2016. Parece casi imposible
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ahora 2 mil millones estan en uso en todo el mundo, la mayoria de ellos utilizan para
horas diarias y muchos son dispositivos esenciales para la vida y los negocios. Si
aceptamos la velocidad con la que ha ocurrido este cambio, no deberia ser demasiado
dificil de creer que puede estar interactuando con el contenido digital y servicios a través
de algo més que un pequefio rectangulo negro de 12 afios a partir de ahora. En este
sentido, la realidad virtual puede ser un papel secundario, parte del atractivo de los
teléfonos inteligentes es que es siempre disponible, encajando en los huecos entre otras
actividades vy utilizable en cualquier lugar, alojado en un dispositivo de realidad virtual y
entrar en un mundo virtual es poco probable que sea algo que la mayoria de la gente va
a hacer en los lugares publicos en el corto plazo. Sin embargo, hay potencialmente
aplicaciones de la industria cambiante de VR por venir en el entretenimiento, las

comunicaciones y la educacién. (Developer Economics, 2016)

Porcentaje de Desarrolladores en Realidad Virtual y

aumentada
120%
’ 24% 76%
100(y r L 1 r L 1
’ | 9% |
7%
80%
19% 44%
60%
21%
13%
40% 6%
7%
20% 44%
30%
0%
Profesionales Pasatiempo / Proyecto Lateral

@ Consumidores M Profesionales EEmpresas [Empleados internos de una empresa B No es seguro

Fig. 19 Porcentaje de desarrolladores de realidad virtual y aumentada afio 2016.

Aungque ya existen aplicaciones importantes y altamente rentable para estas
tecnologias emergentes, es claro que no tienen papeles mucho mas importantes que
desempefiar en el futuro. La poblacion mundial esta ocupada en desarrollar y subir de
nivel sus habilidades de co-crear ese futuro, o al menos estar preparados para
beneficiarse cuando llegue el enorme interés en la AR, la realidad virtual y aprendizaje

automaético. (Developer Economics, 2016)
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2.6.Desarrollo de Aplicaciones en el 2017

En el mundo entero hay millones de desarrolladores, aqui tenemos un gréfico estadistico

sobre el nUmero aproximado en el afio 2017.

La Poblacién Global de desarrolladores de software
activos en el 2017
15,5
15

15
14,7
14,5
14 13,7
13,5
" 128 12,9
12,5
1
11,5

Android App Cuentas Github Cuentas US BLS Eurostat
StackOverflow

Millones de Desarrolladores

N

Fig. 20 Poblacion Global de desarrolladores de software activos en el 2017.
Fuente: (SlashData, The Global Developer Population, 2017)

SlashData estima que hay justo debajo de 15 millones de desarrolladores de software
activos en el mundo 2017, de los cuales 11 millones son profesionales de software, y entre 3y
3,4 millones de aficionados y estudiantes.. (SlashData, The Global Developer Population, 2017)

Hay 6 lenguajes de programacion preferidos por los desarrolladores activos en el afio 2017, y
el principal es JavaScript.
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Lenguajes de programacion mas utilizados por los
Desarrolladores Activos
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Fig. 21 Lenguajes de programacion mas utilizados por desarrolladores activos.

Java (7,3 millones de desarrolladores activos), C # (6.3M), y C/ C ++ (5,7 M) estan todos en
el top 6 y bastante cerca en términos de tamafio de la comunidad. Java es muy popular en el
ecosistema movil y sus ramificaciones (Android), pero no para los dispositivos
I0(In/Out)(Entrada/Salida). C # es una parte fundamental del ecosistema de Microsoft. Vemos
una correlacion consistente entre el uso de C # y el uso de productos para desarrolladores de
Microsoft. No es ninguna sorpresa para ver el escritorio y AR/VR (Hololens) como areas en las

gue C # es muy popular. (SlashData, 2018)

C / C ++ es un lenguaje basico para motores de juego y en la IO, donde (AR existe VR en el
limite entre los juegos y la 10) el rendimiento y la materia de acceso de bajo nivel. El aumento
de AR/VR y la 10 aumenta el uso de C/C++. Python ha alcanzado 6.3M desarrolladores activos
y esta subiendo en el ranking, superando recientemente C# en popularidad. El auge de la
maquina de aprendizaje es un factor en su popularidad. (SlashData, 2018)

Mas nichos de lenguajes de programacion no parecen ser la adicion de muchos
desarrolladores. Objetivo Swift y C son lenguajes importantes para la comunidad de Apple, pero
son estables en términos del niumero de desarrolladores que los utilizan. Ruby y Lua no estan

creciendo rapidamente sus comunidades tampoco. (SlashData, 2018)
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2.7.PostgreSQL

Es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia BSD
y con su cédigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestién de bases de datos de
cédigo abierto mas potente del mercado. Utiliza un modelo cliente/servidor y
usa multiprocesos en vez de multihilos para garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en

uno de los procesos no afectara el resto y el sistema continuara funcionando. (Matinez, 2014)

Cliente

Aplicacién

Autentificacion, consultas

Conexidn inicial ¥ resultados

i m m
pg_ident. conf: @

PostgreSQL Share Write-ahead
Buffer Cache log (WAL)

Fig. 22 Componentes Sistema PostgreSQL.
Fuente: (Matinez, 2014).
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2.7.1. Caracteristicas

Es una base de datos tipo ACID (Atomicity, Consistency, Isolation and Durability),
en espafiol quiere decir Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad, nos permite

clasificar las transacciones de los sistemas de gestién de bases de datos.

Soporta distintos tipos de datos, entre ellos tipos monetarios, fechas, imagenes, datos

de redes, incluso se puede crear tipos de datos propios.

Permite la gestidén de usuarios y la asignacion de diferentes privilegios para cada uno de

ellos.

Tiene una gran escalabilidad, permitiendo adaptarse a la potencia que tiene el
procesador, memoria ram, haciendo posible el aumento de peticiones simultaneas,
también tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial y almacenar
procedimientos almacenados en la misma base de datos, haciendo posible la
comparacion con otros gestores de base de datos.

2.7.2. Limitaciones de PostgreSQL:

, TABLA 5.
LIMITE DE POSTGRESQL.

Limite

Valor

Maximo tamafo base de dato

Maximo tamafio de tabla

Méaximo tamafio de fila

Maximo tamafio de campo
Méaximo numero de filas por tabla

Méaximo numero de columnas por
tabla

Méximo namero de indices por tabla

llimitado (Depende de tu sistema de
almacenamiento)

32TB
1.6TB
1GB
llimitado

250 - 1600 (dependiendo del tipo)

llimitado

Fuente: (Matinez, 2014).
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2.8. Metodologia SCRUM

Es una metodologia &gil para trabajar en equipo, se establece en una serie de interacciones
gue ayudan a minimizar los riesgos, aumentan la productividad y calidad durante la realizacion

de un proyecto y en el seguimiento diario de los avances.

De esta manera se establecen los roles de los miembros del equipo y su responsabilidad dentro

del proyecto:

Product Owner

*Es el dueno del
producto.

*Es la voz del
cliente.

eResponsable de
desarrollar,
mantenery
priorizar las tareas

Scrum Master

*Es el responsable
de guiar al equipo
y hacer que
cumplan las

reglas.

eQuita obstaculos
gue se presenten
ante el equipo.

Development
Team
Members

eGrupo de
personas con el
conocimiento
técnico capaces
de desarrollar el
proyecto.

Cliente

*Es |a persona que
recibe el
producto.

ePuede realizar sus
comentarios e
ideas durante el
desarrollo del
proyecto.

en el backlog.

Fig. 23. Roles de Scrum.
Fuente: (Softeng, 2015).

2.8.1. Proceso de la metodologia Scrum

e Product Backlog: Se trata sobre las funcionalidades que tiene el producto, se tiene

funciones priorizadas en base al negocio. (Gutiérrez, 2014)

e Sprint Backlog: Cada Sprint tiene una duracion y eso lo establece el equipo
encargado de desarrollar dicho proyecto, se puede definir como un subconjunto del
Product Backlog. (Gutiérrez, 2014)

e Sprint Planning Meeting: Se establece una reunion al iniciar cada Sprint, seguido
de plantear un enfoque del Product Backlog, sus etapas y plazos. Cada Sprint tiene
gue ir detallado los items que se van a desarrollar. (Gutiérrez, 2014)
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Daily Scrum o Stand-up Meeting: Es una reunion breve que se realiza a diario
mientras dura el determinado periodo de Sprint. (Gutiérrez, 2014)

Sprint Review: Una vez finalizado el Sprint, se deberia ver un avance claro y tangible

sobre el proyecto, para de esta manera presentar al cliente. (Gutiérrez, 2014)

Sprint Retrospective: Cuando se finaliz6 el Sprint, se debe anotar lo bueno y lo
malo para evitar o repetir futuros errores. (Gutiérrez, 2014)

SCRUM
Master ,H‘

. T
Clientes

Producto potencilal

2 horas

1-4

&
Semanas

Duefio del
producto

Sprint backlog Backlog items
s —

Product

backlog Equipo de ,E .k
trabajo '“‘

Fig. 24 Proceso de la Metodologia Scrum.
Fuente: (Gutiérrez, 2014).

Scrum se puede desarrollar bajo los entornos que se caracterizan por tener:

Auto-organizacion

Incertidumbre SAUONOMISES
‘AUtOSUperauon

e Auto-enriguecimiento

Transmision del
Control Moderado o
conocimiento

Fig. 25 Entornos de SCRUM.
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Para entender el ciclo del desarrollo de Scrum, es necesario conocer las 5 fases que
definen el ciclo de desarrollo de &gil:

Concepto

Cierre Especulacion

Revision

Fig. 26 Fases del desarrollo agil.
Fuente: (Palacio, 2016).

2.9.RESTful API

Se conoce como API (Application Programming Interface), como un método generalizado
gue cualquier software pueda consumir un servicio o recursos. por lo general datos, sin importar
en que lenguaje o plataforma en que sea creado. RESTful APl es el sucesor de métodos

anteriores como SOAP y WSDL cuya implementaciéon y uso son un poco mas complejos y
requieren mayores recursos y especificaciones al ser usados. (Guzman, 2016)

2.9.1. Caracteristicas REST
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[ Protocolo cliente/servidor sin estado.

eCada peticion HTTP contiene toda la informacidn necesaria para ejecutarla, lo que
permite que ni cliente ni servidor necesiten recordar ningln estado previo para
satisfacerla.

[ Operaciones

*POST (crear), GET (leer y consultar), PUT (editar) y DELETE (eliminar)

[ Los objetos en REST siempre se manipulan a partir de la URI

*Nos facilita el acceso a la informacién y la minupulacidn de la misma.

—[ Interfaz uniforme

#Se aplica las acciones concretas mediante la identificacion del URI.

[ Sistema de capas

eArquitectura jerarquica entre los componentes.

[ Uso de hipermedios

eCapacidad de una interfaz de desarrollo de aplicaciones de proporcionar al cliente y al
usuario los enlaces adecuados para ejecutar acciones concretas sobre los datos.

Fig. 27 Caracteristicas REST.
Fuente: (BBVAOPEN4U, 2016)

Un servicio web RESTful (también denominado APl web RESTful) es un servicio
web implementado mediante HTTP y los principios de REST. Es una coleccion de

recursos, con cuatro aspectos definidos:
El URI base para el servicio web, como http://fexample.com/resources/

El tipo de medio de Internet de los datos soportados por el servicio web. A
menudo es XML, pero puede ser cualquier otro tipo de medio de Internet valido siempre
gue sea un estandar de hipertexto valido. El conjunto de operaciones admitidas por el
servicio web utilizando métodos HTTP (por ejemplo, GET, PUT, POST o DELETE). La
API debe estar controlada por hipertexto. (Deering, 2012)

Estos servicios se diferencian de una forma importante de los servicios web
SOAP con los que hemos trabajado . REST (Representational State Transfer) es un
estilo de arquitectura para desarrollar servicios. Los servicios web que siguen este estilo

deben cumplir con las siguientes premisas.
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Cliente/Servidor: Como servicios web son cliente servidor y definen una

interface  de comunicacion entre  ambos, separando  completamente las

responsabilidades entre ambas partes. (Caules, 2013)

Fig. 28 Cliente / Servidor
Fuente: (Caules, 2013)

Sin estado: Son servicios web que no mantienen estado asociado al cliente.
Cada peticion que se realiza a ellos es completamente independiente de la siguiente.

Todas las llamadas al mismo servicio seran idénticas. (Caules, 2013)

.
-
e
- -
-
-
.
-
-
-
.
.
#
’
-
-
-
-
-
-
-
’
i
’

1
)
; 1
0 ]
i
)

Fig. 29. Sin Estado
Fuente: (Caules, 2013)

Cache: El contenido de los servicios web REST ha se puede cachear de tal forma

que una vez realizada la primera peticion al servicio el resto puedan apoyarse en la cache

si fuera necesario. (Caules, 2013)
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Fig. 30. Cache
Fuente: (Caules, 2013)

Servicios Uniformes: Todos los servicios REST compartirdn una forma de
invocacion y métodos uniforme utilizando los metodos GET, POST, PUT, DELETE.

Servicios distintos pero
Uniformes en invocacion

Fig. 31. Servicios Uniformes
Fuente: (Caules, 2013)
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Arqguitectura en Capas: Todos los servicios REST estan orientados hacia la
escalabilidad y un cliente REST no ser& capaz de distinguir entre si esta realizando una
peticién directamente al servidor , 0 se lo esta devolviendo un sistema de caches
intermedio o por ejemplo existe un balanceador que se encarga de redirigirlo a otro

servidor.

Sarvicios distintos paro
Unifarmes en invocacion

Sarvicios distinios paro
Unifarmes en invocacion

Fig. 32. Arquitectura en Capas.
Fuente: (Caules, 2013)
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CAPITULO I
3. DESARROLLO DE LA APLICACION

El presente capitulo es desarrollado a través de la metodologia SCRUM, como primer paso
se realiza un andlisis del equipo de trabajo, se especifica los roles que cada persona va a
desempefiar dentro del proyecto, después se crea una pila de productos, es decir, los requisitos
de los usuarios, de la pila de productos se deriva una pila de tareas o procesos que corresponde
a realizar el analisis de requisitos del sistema, seguido de este proceso, se planifica cada
iteracion, la iteracion tiene fecha de entrega y un resultado como por ejemplo: cambio en el

sistema o cambios en la documentacion.

3.1.Procesos

Cliente Recepcionista Mecénico Administrador
Llega co’n §u ] | Recibe y registra | Inmtg ’ L Compra
automovil el auto reparacion partes
Diagnostica el Si
problema ¢ Hay partes?
Cotiza el
servicio Continl:la
1 reparacion
mecanico No Mecanico

Fig. 33 Procesos de un taller mecénico.
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3.2.Roles del Sistema

Para que la construccion del software sea de calidad, el trabajo en equipo es esencial; el
compromiso de cada uno de los integrantes del grupo debe ser de colaboracion eficiente y

efectiva, por lo que cada integrante debe conocer su rol y su funcién dentro del proyecto.

El equipo de trabajo para el desarrollo de la aplicacion es:

TABLA 6.
ROLES DEL SISTEMAS.
Rol Nombre Cargo

Jefe de Proyecto Leonardo Barahona Desarrollador
(SCRUM Master)
Propietario del Proyecto Sr. Vicente Barahona Entidad
(Product Owner) Propietario del Taller Auspiciante

Mecanico “El Golpe

Magico”
Equipo de Desarrolladores  Leonardo Barahona Desarrollador
(Team Masters)
Externos Interesados Ing. Pedro Granda Docente de
(StakeHolders) materia

Tesis Il

3.3. Historias de usuario y criterios de aceptacion

En la metodologia agil SCRUM la forma de levantar los requisitos de usuario es mediante el
uso de historias de usuario, las cuales se enfocan en lo que el usuario necesita hacer, las

historias de usuario pueden tener los siguientes campos:
¢ Identificador (ID) de la Historia: Identificador que se le asigna a la historia de usuario.

¢ Rol: Muestra el rol en el que el usuario puede realizar la tarea que se va a describir a

continuacion.
e Funcionalidad: Muestra la funcionalidad que se va a poder realizar en la aplicacion.

e Numero de escenario: Los numeros de escenarios que se puedan presentar realizando la

funcionalidad antes mencionada.
e Criterio: Descripcion de los diferentes escenarios que se pueden presentar.

e Resultado: Es el comportamiento que el sistema tomaria en cada criterio.
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TABLA 7. )
HISTORIAS DE USUARIOS Y CRITERIOS DE ACEPTACION.

Enunciado de la Historia

Criterios de Aceptacién

ID
Historia

0001

0002

0003

0004

Solicitant
e

Sr. Vicente
Barahona

Sr. Vicente
Barahona

Sr. Vicente
Barahona

Sr. Vicente
Barahona

Rol

Como
empleado vy
administrador

Como
empleado vy
administrador

Como
empleado vy
administrador

Como
empleado vy
administrador

Funcionalidad

Necesito ver en la
pestafia principal las
ultimas 5 proformas

Necesito que en otra
pagina me muestre
todas las proformas.

Necesito una pégina
me muestre todos los
productos.

Necesito que se
pueda buscar los
clientes por la Cl o
por nombre.

Escena
rio

Criterio

Existen mas de 5
proformas

Existen 1 o 2
proformas

Resultado con al
menos una
coincidencia

Sin Resultados

Resultado

En la pestafa principal, abajo del
titulo, se muestra las dltimas 5
proformas agregadas.

Si hay menos de 5 proformas, se
muestra las que hay.

Boton que diga actualizar, para
realizar de nuevo la peticién al
servidor, y se muestre ordenadas
por fechas de ingreso.

Mostrar una pagina que muestre
todos los productos, cada una en
un recuadro mostrando el titulo, el
costo y el stock.

Mostrar pégina con los clientes
gue tengan como coincidencia el
titulo introducido.

Mostrar pagina texto "No se
encontraron coincidencias"”.
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0005

0006

0007

0008

Sr. Vicente
Barahona

Sr. Vicente
Barahona

Sr. Vicente
Barahona

Sr. Vicente
Barahona

Como
empleado vy
administrador

Como
administrador

Como
empleado vy
administrador

Como
administrador

Necesito que en una
pagina me muestre la
lista de clientes y si
mantengo presionado
sobre dicho cliente,
pueda editar la

informacion 0
eliminar de forma
permanente.

Necesito que cuando
un empleado de
confianza pueda
pasar a tener
privilegios de
administrador.

Necesito solicitar mas
materiales

Necesito que el
empleado no pueda
crear nuevos
usuarios.

Si existe uno o
mas clientes en
la lista.

Si la lista no
contiene

clientes.

Después  del
administrador mantiene
presionado pueda editar la
informaciéon de dicho cliente o
eliminarlo.

empleado o

Mostrar una pagina que diga: “No
hay clientes en la base de datos”.

El administrador puede asignar a
sus empleados como
administradores, segun el criterio
del mismo.

En la pégina del listado de
materiales, incluira un botén que
creara un pedido nuevo.

Se restringe la creaciébn de
usuarios para los empleados.

44



0009 Sr.Vicente Como Necesito que en cada 1 Se registra la proforma con el
Barahona  administrador  proforma se adjunte - usuario que ingreso al sistema.
el nombre del
Empleado que realizo
la misma.
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3.4.Pila de Productos

En esta pila se detallan todos los requisitos que se trabajard durante esta fase de iteraciones.

TABLA 8.
PILA DE PRODUCTOS

ID NOMBRE OBSERVACION

R1 Andlisis y estructuracion  Requisitos funcionales y no funcionales, creacion del

del proyecto. proyecto, analisis del modelo de datos.

R2 Creacion del modulo Creacion del Web Service con el respectivo IDE.

Web Service..
R3 Creacion del médulo de  Creacion, edicién y modificacion de las interfaces y
Aplicacién. actividades del médulo de proveedores.

R4 Seguridad y Control. Identificaciébn para accesos al sistema y diferentes
permisos que debe poseer cada usuario segin sus
actividades.

R5 Implementacion en el Implementacion y pruebas de todo el proyecto en el

taller mecanico taller mecanico.

3.5.Pilas de Tareas

El objetivo de esta pila de tareas es desglosar el andlisis de los requisitos y de esta manera
facilitar en pequefias tareas a los desarrolladores cumpliendo con su implementacion en un corto
periodo de tiempo.

TABLA 9.
ANALISIS Y ESTRUCTURACION DEL PROYECTO.

Andlisis y Estructuracion del Proyecto

ID NOMBRE OBSERVACION
Tl Instalacion de PostgreSQL. Instalacién y configuracién del motor de base de

datos con el cual se va a trabajar.

T2 Instalacion de Netbeans IDE Instalacién de un IDE para desarrollar y testear el
8.2. web service.

T3 Instalacion ~ de  Android Instalacion y configuracion de Android Studio.
Studio.
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T4 Creacion de la base de Modelaciony creacion de base de datos del sistema
datos. con sus respectivas tablas, claves primarias y
foréneas.
TABLA 10.

CREACION DEL MODULO WEB SERVICE.

Creacioén del Médulo Web Service

ID
T5

T6

T7

NOMBRE

Creacion del Web Service de
forma local.

Configuracién de las

entidades de la base de
datos en el Web Service.
Testeo del Web Service de

forma local

OBSERVACION
Se crea en Netbeans anteriormente especificado,
para probar localmente el web service.

Ninguna.

Se prueba el web service desde el navegador.

TABLA 11.

CREACION DEL MODULO DE LA APLICACION.

Creacion del Modulo de la Aplicacion

ID

T8

T9

T10

T11

NOMBRE
Creacion del
Android Studio.

Configurar el

proyecto en

Navigation
Drawer para la creacion del
menu de la aplicacion.
Configuraciéon de Activitys
necesarios en los formularios.
Configuracion de Frames
para los formularios de
proformas.

Creacion del modulo Clientes

Es necesario guardar los

OBSERVACION
Se crea un proyecto en blanco para posteriormente
afiadir los complementos necesarios en el proyecto.

Ninguna.

Son necesarios los Activitys para que sea facil el

ingreso y manejo de la informacion.

Es necesario los frames para poner un diagrama

segun la necesidad del proyecto.
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datos personales de cada
cliente que necesite una

orden de trabajo.

TABLA 12.
SEGURIDAD Y CONTROL.

Seguridad y Control

ID NOMBRE OBSERVACION

T12 Creacion de la interfaz de  Se crea el login para el ingreso a la aplicacion.
ingreso a la aplicacion

T13 Afadir  seguridad al Ninguna.
sistema.

T14 Editar roles de usuario. Crear y editar privilegios que tiene cada rol de usuario.

TABLA 13.
IMPLEMENTACION EN EL TALLER MECANICO.

Implementacion en el taller mecanico.

ID NOMBRE OBSERVACION

T15 Implementacion del Web Implementar toda informacion del Web Service
Service en el taller testeado localmente al servidor del taller mecéanico.
mecanico.

T16 Pruebas de la Aplicacién.  Pruebas de todos los médulos de la aplicacion.

3.6.Planificacion del Proyecto

En esta seccion del proyecto se planifica cada iteracion o sprint, es decir, se define qué
requisitos y que tareas se van a cumplir en cada iteracion, y ademas se determina las fechas de

inicio y fin para la ejecucion de las mismas.
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TABLA 14.
PLANIFICACION DEL PROYECTO.

ID NOMBRE INICIO FIN REQUISITOS

11 Analisis y estructuracion  01/10/2017 15/10/2017 R1, T1, T2, T3, T4.
del proyecto.

12 Creacion del modulo 17/10/2017 17/11/2017 R2, T5, T6, T7.
Web Service.

13 Creacion del médulo de  20/11/2017 20/12/2017 R3, T8, T9, T10, T11.
Aplicacion.

14 Seguridad y Control. 22/12/2017 01/03/2017 R4, T12, T13, T14.

I5 Implementacion en el 21/12/2017 01/03/2017 R5, T15, T16.

taller mecanico.

3.7.lteraciones

3.7.1. lteracién 1. Analisis y estructuracion del proyecto.

o Requisito 1.- Andlisis y estructuracion del proyecto.

e Requisitos Funcionales:

>

El sistema permitird la entrada a usuarios previamente registrados y
autorizados por el administrador del taller mecanico.

La informacion de los clientes y productos seran registrados para
futuras consultas y operaciones de la aplicacion.

El usuario tiene que ingresar su hombre de usuario y clave para que
pueda ingresar al sistema.

El sistema calculara el monto del arreglo del vehiculo a partir de los

valores ingresados manualmente por el usuario autorizado.

¢ Requisitos No Funcionales:

>
>

El sistema requiere de un usuario y contrasefia para poder ingresar.
La conexion con la base de datos se mantendra Unicamente abierta
mientras se ejecuta la transaccion.

La aplicacion mévil sera portable siempre y cuando el equipo en que
se quiera instalar cuente con SO igual o version posterior al primer
equipo donde se instalo.

El sistema manejard mensajes de errores y confirmaciones.
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» La interfaz serda intuitiva y facil de utilizar para que no requiera mayor
esfuerzo.

e Tarea Nro. 1.- Instalacion de PostgreSQL.

W pgadmin Il — m] x
File Edit Plugins View Tools Help
—
_'\_4
Db]ectbrow..er J Properties [ Statistics ] Dependencies [ Dependents } Ed
.- Server Groups
EE Servers (1) Login Rale Qwner Comment
- [] PostgresQL 9.5 Jocakhost:5432) 8 postgres
1 D Databases (7)
1% Tablespaces (2)
[£] Group Roles (0)
B ogin Roles (1)
< >
SQL pane X
< >
Retrieving details on login roles... Dor postgres on postgres @localhost: 5432 0 msec

Interfaz visual de administracion de PostgreSQL, con la cual se administra la
base de datos “mecanica”.

Fig. 34 Instalacién de PostgreSQL.

e Tarea Nro. 2.- Instalacion de Netbeans IDE 8.2.

@ Wsdeprueba - NetBesns IDE 52 - B X
Fle [dt View Nevgute Source Reactor Bun Debug rofle Team Took Wrdow Help Q- sewrdh v

rEES DE

D
NeBears Update Cete the IDE v st actvate the features you
need, making and

deaner. Aternatiel, you can actvate
features marusly

Fig. 35 Instalacion de Netbeans IDE 8.2

e Tarea Nro. 3. Instalacién de Android Studio.
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£ Gradie sy fnihed i 112 T35 from cached state)

To view ad exit pornts of a method, place the caret at one of them, @.g. the return statement,

and press Cerlashifts?

public static Docuxent parseFile(File file] throws I0Exception {

4t (£1le.1zbirectory()) retura awll;
- mew

try |
D ex = mew DONParser():
InputSource is = mew InputSource(in);
parser.parse(13) :
return parser.getDocunent (] :

)

cateh (Exception ) |
throw mew IOException(e.getNesange()):

)

finally |

& Showtpron sty o | [HeiTp ]
oz
pablic Steing saScrisg() | retum concent: |

DummyContent 1 <cinit>

Jomema

O IDE and Plugin Updates
The following components are ready to update:
Android Emulstor, Google Play senvices, Instant...

01 CRLF: UTF-8: » @

Fig. 36 Pantalla principal de Android Studio.

Tarea Nro. 4. Creacion de la base de datos.

°
Usuario
id usuario int4 Zpl
Proforma G VARCHAR(10)
id proforma INTS =plk= nombres VARCHAR(70)
id_cliente INTS <fe1>= - apellides VARCHAR(70)
id_vehiculo 1{8) <f2> clave CHAR(32)
id_usuario INT2 <fi3> cargo VARCHAR(70)
Fecha DATE direccion VARCHAR(150)
horsEntrads TIME — telefono  VARCHAR(20)
gastosMateriales MONEY celular VARCHAR({20)
disgramaDiag  CHAR(2000)
manoObra MONEY -
subtotal MONEY Pedido
iva MONEY id pedido  INT4 <pl>
total MONEY fechaPedido DATE
subtotal DECIMAL{8.2)
iva DECIMAL(8.2)
total DECIMAL{8.2)
Cliente T :
DetallePedido
id cliente INT4 <pl> v
i VARCHAR(10) id detsllePed INT4 =pl=
nombres VARCHAR(70) id_matfatisl INTS <fel>
spellidos  VARCHAR(70) i pedido SRS b e
direccion  VARCHAR(200} cartician INTE
e VARCHAR{40) costoUni DECIMAL{8.2)
telefono VARCHAR(20)
celular VARCHAR(20) ;
telefonoSec VARCHAR(20) Malvcin
id vehiculo  INT4 <pic>
marca VARCHAR(100)
= modelo VARCHAR(40)
placa VARCHAR(10)
color VARCHAR(50)
acocesoriosing  VARCHAR(400)
observaciones VARCHAR(200)

Proveedor

id proveedor INT4 =pl=
nombres VARCHAR(70)
spellidos VARCHAR(70)
compania VARCHAR(100)
tipoMaterisal VARCHAR(200)

RecursosProveedor
id_material INT4 =pl>
id_proveedor INT4 <fi=
nombreMaterial VARCHAR(100)
costoUni MONEY

Fig. 37 Modelo conceptual de la Base de datos.
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Creacion de tablas necesarias para el sistema con sus respectivas claves

principales o foraneas.

= Tabla Cliente: esta tabla tiene los siguientes atributos:

>

VV VVVVVYVY

id_cliente: es integer(4) y con este codigo se identifica en la base de
datos, este atributo es la clave primaria de la tabla.

ci: es caracter varchar(10) es la cedula de identidad del cliente.
nombres: es caracter varchar(70) son los nhombres del cliente.
apellidos: es caracter varchar(70) son los apellidos del cliente.
Direccién: es caracter varchar(200) es la direccion del cliente.
email: es caracter varchar(40) es el correo electrénico del cliente.
telefono: es caracter varchar(20) es el nUmero de teléfono
domiciliario.

celular: es caracter varchar(20) es el nimero de celular del cliente.
telefonoSec: es caracter varchar(20) es un niumero de teléfono
opcional.

Cliente
id cliente INT4 <pk>
ci VARCHAR{10)

nombres VARCHAR(70)
apellidos VARCHAR(70)
direccion VARCHAR{200)

email VARCHAR(40)
telefono VARCHAR(20)
celular VARCHAR(20)

telefonoSec VARCHAR(20)

Fig. 38 Tabla Cliente.

= Tabla Proformas: esta tabla tiene los siguientes atributos:

vV ¥V VY ¥V VYV VYV V VYV V

id_proforma: es tipo int(4) es el nimero de identificacion de la
proforma en la base de datos y es clave primaria de la tabla.
Id_cliente: es int(4) es el nimero de identificacién del cliente y es
clave foranea.

Id_vehiculo: es int(4) es el nimero de identificacion del vehiculo y es
clave foranea.

Id_usuario: es int(4) es el nimero de identificacion del usuario que
registra la proforma, y es clave foranea.

Fecha: es tipo DATE es la fecha de registro de la proforma.
horaEntrada: es TIME, es la hora exacta que se registra la proforma y
no puede ser cambiada.

gastosMateriales: es tipo DECIMAL, es el costo de los materiales que
se emplean en la reparacion del vehiculo.

diagramaDiag: es tipo CHAR(3000), es la imagen estandar de un
vehiculo, indicando que partes del mismo estan afectadas.
manoObra: es DECIMAL, es el costo de la mano de obra empleada
en la reparacion.

total: es DECIMAL, es el costo total de la proforma.
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Proforma

id proforms INT4 <pk>
id_cliente INT4 <fe1>
id_vehiculo INT4 <fu2>
id_usuario INT4 <fed=
Fechs DATE
horaEntrada TIME

gastoshaterisles DECIMAL
diagramaDisg CHAR{2000)
manoObra DECIMAL

total DECIMAL

Fig. 39 Tabla Proforma.

= Tabla Usuario: esta tabla tiene los siguientes atributos:

V VVVVVVVY VY

id_usuario: es integer(4) y con este codigo se identifica en la base de
datos, este atributo es la clave primaria de la tabla.

ci: es caracter varchar(10) es la cedula de identidad del usuario.
nombres: es caracter varchar(70) son los nombres del usuario.
apellidos: es caracter varchar(70) son los apellidos del usuario.
clave: es caracter char(32) es la clave del usuario.

cargo: es caracter varchar(70) es el cargo del usuario.

direccion: es caracter varchar(70) es la direccion del usuario.
telefono: es caracter varchar(20) es el nimero de teléfono
domiciliario.

celular: es caracter varchar(20) es el nimero de celular del usuario.

Usuario
id usuario int4 <pk>
ci VARCHAR(10)

nombres VARCHAR(70)
apellidos VARCHAR(70)
clave CHAR{32)
cargo VARCHAR(T0)
direccion VARCHAR({150)
telefono  VARCHAR(20)
celular VARCHAR(20)

Fig. 40 Tabla Usuario.

» Tabla Pedido: esta tabla tiene los siguientes atributos:

>

>
>

id_pedido: es tipo int(4), es el numero de identificacion del pedido, y
es clave primaria de la tabla.

fechaPedido: es tipo DATE, es la fecha que se realiza el pedido.
total: es DECIMAL(8,2), es el costo total del pedido.
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Pedido

id pedido INT4 <pk=
fechaPedido DATE
total DECIMAL{3.2)

Fig. 41 Tabla Pedido.

= Tabla DetallePedido

Id_detallePed: es int(4), es el nimero de identificacion del detalle, y
es clave primaria de la tabla.

Id_material: es int(4), es el nimero de identificacion del material y es
clave foranea.

Id_pedido: es int(4), es el numero de identificacién del pedido, y es
clave foranea.

Cantidad: es int(4), es la cantidad del se necesite para la reparacion.
costoUni: es DECIMAL, es el costo unitario total de los materiales.

vVV VYV V¥V VYV

DetallePedido
id detallePed INT4 =pl>
id_material INT4 <fe1=
id_pedido INT4 <fe2=
cantidad INT&
costoUni DECIMAL

Fig. 42 Tabla DetallePedido.

= Tabla Vehiculo

Id_vehiculo: es int(4), es el nimero de identificacion del vehiculo, y es
clave primaria de la tabla.

Marca: es varchar(100), es la marca del vehiculo.

Modelo: es varchar(40), es el modelo del vehiculo.

Placa: es varchar(10), es la placa del vehiculo.

Color: es varchar(50), es el color del vehiculo.

accesoriosing: es varchar(400), son los accesorios que lleva el
vehiculo al ingreso del taller.

Observaciones: es varchar(300), es las observaciones que puede
tener el vehiculo.

YV VVVVV VY
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Vehiculo

id vehiculo INT4 <pk=
marca VARCHAR(100)
moedelo VARCHAR{40)

placa VARCHAR(10)

color VARCHAR(50)

accesoriosing VARCHAR{400)
observaciones VARCHAR(200)

Fig. 43 Tabla Vehiculo.

= Tabla Proveedor: esta tabla tiene los siguientes atributos:
» |d_proveedor: es tipo int(4), es el numero de identificacion del
proveedor en la base de datos.

» Nombres: es varchar(70) son los nombres del proveedor.
» Apellidos: es varchar(70) son los apellidos del proveedor.
» Compania: es varchar(100) es el nombre de la compafiia a la que
representa el proveedor.
» tipoMaterial: es varchar(200), es el tipo de material que ofrece el
proveedor.
Proveedor
id proveedor INT4 =pi=
nombres VARCHAR({70)

apellidos VARCHAR(70)
compsnia VARCHAR{100)
tipoMaterisl VARCHAR{200)

Fig. 44 Tabla Proveedor.

= Tabla RecursosProveedor: esta tabla tiene los siguientes atributos.
Id_proveedor: es tipo int(4), es el numero de identificacion del tipo de
material del que abastece el proveedor y es clave primaria de la tabla.
Id_proveedor: es tipo int(4), es el nimero de identificacion del
proveedor y es clave foranea.

nombreMaterial: es varchar(100) es el nombre del material.

costoUni: es DECIMAL, es el costo de cada pieza del material.

Stock: es int(4), es el stock que existe en bodega.

VVYV V 'V

RecursosProveedor
id _materisl INTS <pk>
id_proveedor INT4 <fic=
nombreMaterial VARCHAR(100)
costoUni DECIMAL
stock INT4

Fig. 45 Tabla RecursosProveedor
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TABLA 15.
SPRINT 1 — HOJA ELECTRONICA.

SPRINT: 1
FECHA INICIO: 01 de Oct. De 2017.

01 - Oct.
Tareas 0
Pendientes
REQUISITO TAREA RESPONSABLE ESTADO
Andlisis y Instalacion de Leonardo TERMINADO
estructuracion del PostgreSQL. Barahona
proyecto.
Instalacion de Netbeans Leonardo TERMINADO
IDE 8.2. Barahona
Instalacion de Android Leonardo TERMINADO
Studio. Barahona
Creacion de la base de Leonardo TERMINADO
datos. Barahona
TABLA 16.
SPRINT 1 — PIZARRON.
PENDIENTE EN PROCESO TERMINADA
Instalacion de
PostgreSQL.
Instalacion de

Netbeans IDE 8.2.

Instalacion de Android
Studio.

Creacion de la base de
datos.
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3.7.2. Iteracién 2. Creacion del moédulo Web Service.
o Requisito 2.- Creacion del médulo Web Service.
e Tarea Nro. 5. Creacion del Web Service de forma local.
(] 0 @ localhost:15265/SWRMecanica/

¢ Aplicaciones origami “ Mueva pestafia [ OpenESE Web Cons e Reproductor web d: ﬂ Transformacién de r ﬁ Tutorial de BPEL co! GlassFish Project

TODO write content

En la imagen se muestra la url del web service ya creado, corriendo en Netbeans IDE.

Fig. 46 Pantalla del web service ejecutandose.

e Tarea Nro. 6. Configuracién de las entidades de la base de datos en el
Web Service.

(= Q @® localhost:15265/SWRMecanica/webresources/org.mecanica.entities.cliente

== Aplicaciones origami " Mueva pestafia [ OpenESB Web Cons e Reproductor web d a Transformacion de ¢ ﬁ Tutorial de BPEL

This XML file does not appear to have any style information associated with it. The document tree is shown below.

v<clientes>

v<cliente>
<apellidos>Barahona</apellidos>
<celular»0985768457<¢/celulary
<ci>1@83833945< /ci>
<direccion»Ibarra</direccion»
<idClienterl</idCliente>
<nombres»Jesus</nombress
<telefono»765345</telefono>

</cliente>
</clientes>

En la figura se muestra el resultado de los datos obtenidos de la entidad cliente.
Fig. 47 Resultados obtenidos de la entidad cliente a través del web service.
e Tarea Nro. 7. Testeo del Web Service de forma local.

Method Request URL
GET - http://localhost:15265/PrototipoNuevo/webresources/maedelo.entidades.cliente v

Parameters v

0Oa < m
Array[s]

o §
"apellidos": "Cevallos"”
"celular": "23234"
"ci™: "1003944857"

“direccion": "Quito"
“email": “asafsf@gmail.com”
"idCliente": 2

“nombres”: "Juan"
“telefono®”: "23423523"
“telefonosec”: “23423"

Fig. 48 Testeo del Web Service de forma local.
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En la se figura 57 se muestra el resultado del testeo del web service de forma local
utilizando un Plug-in de Google Chrome llamado ARC, esta herramienta nos permite
realizar todas las pruebas de peticién de nuestro servicio web, tales como GET, PUT,
DELETE, POST, mediante nuestra direccion URL.

TABLA 17. )
SPRINT 2 — HOJA ELECTRONICA
SPRINT: 2
FECHA INICIO: 05 de Oct. De 2017.
05 - Oct.
Tareas 0
Pendientes
REQUISITO TAREA RESPONSABLE ESTADO
Creacion del médulo  Creacion del Web Service  Leonardo TERMINADO
Web Service. de forma local. Barahona
Configuracion de las Leonardo TERMINADO
entidades de la base de Barahona
datos en el Web Service.
Testeo del Web Service Leonardo TERMINADO
de forma local Barahona
TABLA18.
SPRINT 2 — PIZARRON.
PENDIENTE EN PROCESO TERMINADA

Creacion del Web Service de
forma local.

Configuracion de las
entidades de la base de datos
en el Web Service.
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Testeo del Web Service de
forma local

3.7.3. lteracion 3. Creacion del Mddulo de la Aplicacion.

o Requisito 3.- Creacién del Médulo de la Aplicacién.

e Tarea Nro. 8. Creacion del proyecto en Android Studio.

® Creste New Project

x

! Create Android Project

Application name

Company domain

Mecanica
Project location
Ci\Users\LeonardaVicente\ Documents\Universidad Tesis) Prototipes_de_Prucbakpp\MyApplication
Package name

mecanica.myapplication Edit

[ Include C++ support.

[ Include Kotlin support

En la ilustracién se muestra el inicio de la creacion del proyecto, donde indica el nombre de la
aplicacion y la compaiiia.
Fig. 49 Creacion del proyecto en Android Studio.
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® Create New Project X

A Target Android Devices

Select the form factors and minimum SDK

Some devices require additional SDKs. Low API levels target more devices, but offer fewer AP| features.

Phone and Tablet

| AP 22: Android 5.1 (Lollipop} -

By targeting AP 22 and later, your app will run on approximately 62.6% of devices, Help me choose

[ Include Android Instant App support

[0 Wear

| AP 21: Android 5.0 (Lollipop) ]
O

| AP 21: Android 5.0 (Lollipop) |

[] Android Auto

[ Android Things

| AP 24; Android 7.0 (Nougat) ~|
[ Glass
‘ Glass Nevelnament Kit Preview (AP1 10} d |
| Previous [ Nea || cCancel |

En la ilustracion muestra el nivel de API que podemos seleccionar para el proyecto.

Fig. 50 Seleccion del API de la aplicacion.

® Create New Project

H Add an Activity to Mobile

Add Mo Activity

Basic Activity Bottom Navigation Activity Empty Activity

’

| previous [[ Ned || cancel |

En esta figura hay la opcion de afadir una actividad al crear el proyecto.

Fig. 51 Seleccion de actividad al iniciar el proyecto.
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e Tarea Nro. 9. Configurar el Navigation Drawer para la creacion del menu
de la aplicacion.

s activity_navigation_drawerxml

1 <?xml wversion="1.0" encoding="utf-8"7>
2 «<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:tools="http://schemas.android.comn/tools"

tools:showIn="navigation view">

3 <group android:checkableBehavior="single">
7 <item
android:id="@g+id/clientes"”
(o] android:icon="@gdrawable/ic_meru_camera"
1 android:title="Clientes" />
15 <item
12 android:id="@+id/usuarios"
13 |_E android:icon="gdrawable/ic_mernu gallery"
14 android:title="Usuarios" />
15 <item
1€ android:id="@+id/proveedores"
17 |_u android:icon="fdrawable/ic_mer_slideshow"
android:title="Proveedores" />
1 <item
2 android:id="@+id/recursos"
21 ‘\ android:icon="fdrawable/ic_menu manage"
android:title="Recursos" />
23 <item
24 android:id="@+id/pedidos"
25 ‘\ android:icon="fdrawable/ic_menu manage"
android:title="Pedidos" />
27 <item
2 android:id="g+id/vehiculos"
28 ‘\ android:icon="fdrawable/ic_menu manage"
android:title="Vehiculos" />
3l </group>

menu » item > menu » item

| Design| Text ‘

En esta figura se muestra el cédigo xml del Navigation Drawer que nos sirve para
desplazarnos por los médulos del proyecto.
Fig. 52 Cadigo del Navigation Drawer.

e Tarea Nro. 10. Configuracion de Activitys necesarios en los formularios.

. activity_navigation_drawerxml | &, activity_detalle vehiculo.xmi
Palette Q #-1- €~ O~ [ONeus4~ =27~ @ AppTheme & Default (en-us) ~ O ® @
common  Ab m
Text B Button HYY
Y ImageView
Buttons —
i= RecyclerView
Widgets | ¢y cfragment> _
Layouts W ScrollView C Datos del Vehiculo J
Containers  *® Switch Placa: Placa
Google
Marca: Marca
Legagy
Modelo| Modelo + Afic
Color:| Color
Component Tree L-200 o
Observaciones:
5 LinearLayout (vertica!
W ScrollView Observaciones
~ E LinearLayout (vert
Ab textView27 -
L - |
~ [II LinearLayout (h
EDITAR CANCELAR

~ HE Linearlayout

Ab textView28 -
Ab textView30 - ELIMINAR VEHICULO
Ab textView31 - “Mod:
Ab textView32 -
Ab textView33 - "Obse

En esta figura se muestra el ejemplo de una activity ya configurada
con su respectivo formulario.

Fig. 53 Ejemplo de una Activity configurada.
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e Tarea Nro. 11. Configuracion de Frames para los formularios de

proformas.
o activity_nueva_proforma.xml
Palette Q #-1- €+ O~ ONewsd~ m 27~ © AppTheme | ® Default (en-us) ~
Common  Ab m
= 8 Button e i
P ImageView
Sutions = Recjcieerew Froforma TextView

Widgets <> <fragment> realizada por:
layouts D ScrollView
Containers *® Switch
Google

Legay

Component Tree #*- 1

v [= Framelayout
v I RelativeLayout
P imageView3
v 1M RelativeLayout
' cbCapo (CI
/ cbPuerDe
/ cbCostDer
+ cbPuerDe
/ cbCostlzq
/ cbGfDer (1

Diagrama para Diagnéstico

[] Lianta de Emergencia [] Moquetas

+ chGeDel ( [[] Liave de Ruedas [ Herramientas

Os0% ® O

En esta figura se muestra los elementos que estan dentro del FramelLayout.

Fig. 54 Configuracién del FramelLayout para el diagrama.

TABLA 19.

SPRINT 3 - HOJA ELECTRONICA.

SPRINT: 3

FECHA INICIO: 06 de Nov. De 2017.

REQUISITO TAREA

Creacion del Modulo  Creacién del proyecto en
de la Aplicacién Android Studio.

Configurar el Navigation
Drawer para la creacion
del menu de la aplicacion.

Tareas
Pendientes
RESPONSABLE

Leonardo
Barahona

Leonardo
Barahona

06 - Nov.

ESTADO

TERMINADO

TERMINADO
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Configuracion de Activitys
necesarios en los
formularios.

Configuracién de Frames
para los formularios de
proformas.

Leonardo
Barahona

Leonardo
Barahona

TERMINADO

TERMINADO

TABLA 20.

SPRINT 3 — PIZARRON.

PENDIENTE EN PROCESO TERMINADA

Creacion del proyecto en Android Studio.

Configurar el Navigation Drawer para la

creacion del menu de la aplicacién.

Configuracién de Activitys necesarios

en los formularios.

Configuracion de Frames para los

formularios de proformas.

3.7.4. lteracion 4. Seguridad y control.

o Requisito 4.- Seguridad y Control.

e Tarea Nro. 12. Creacion de la interfaz de ingreso a la aplicacion.
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0 © T.l47% @840

Taller de Enderezada y Pintura

LOGIN

Fig. 55. Interfaz de Ingreso al Sistema

Como se puede observar en la figura 63, es una interfaz sencilla e
intuitiva, que permite a los usuarios acceder mediante su hombre de usuario

y clave previamente registrado en el sistema.

e Tarea Nro. 13. Afladir seguridad al sistema.
La seguridad del sistema es mediante una codificacion MD5(Message-Digest
Algorithm 5) que encripta las claves de los usuarios al momento de ser
registrados en la aplicacion, de igual manera al momento de entrar al aplicativo
se realiza el proceso de desencriptacion desde la base de datos para comprobar

si la informacién coincide con la que se registrd anteriormente.

e Tarea Nro. 14. Editar roles de usuario.
En el formulario de registro de usuario cuenta con la opcién de registrar em caso
de que sea empleado o administrador, también en el formulario de edicién de
informacion de usuario cuenta con la opciéon de editar el rol de dicho usuario, y

se puede observar en la figura 57.
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TABLA21.
SPRINT 4 — HOJA ELECTRONGICA

SPRINT: 4
FECHA INICIO: 30 de Nov. De 2017.

30 - Nov.
Tareas 0
Pendientes
REQUISITO TAREA RESPONSABLE ESTADO
Seguridad y Control.  Creacion de la interfaz de  Leonardo TERMINADO
ingreso a la aplicacion. Barahona
Anadir  seguridad al Leonardo TERMINADO
sistema. Barahona
Editar roles de usuario. Leonardo TERMINADO
Barahona
TABLA 22.
SPRINT 4 — PIZARRON.
PENDIENTE EN PROCESO TERMINADA

Creacion de la interfaz de ingreso a la
aplicacion.

Afadir seguridad al sistema.

Editar roles de usuario.

3.7.5. lteracion 5. Implementacion en el taller mecéanico.
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o Requisito 5.- Implementacion en el taller mecanico.

e Tarea Nro. 15. Implementacién del Web Service en el taller
mecanico.

e Tarea Nro. 16. Pruebas de la aplicacion.

TABLA 23.
SPRINT 5 — HOJA ELECTRONICA.
SPRINT: 5
FECHA INICIO: 20 de Dic. De 2017.
20 - Dic.
Tareas 0
Pendientes
REQUISITO TAREA RESPONSABLE ESTADO
Implementacion en el  Implementacién del Web  Leonardo TERMINADO
taller mecénico. Service en el taller Barahona
mecanico.
Pruebas de la aplicacion.  Leonardo TERMINADO
Barahona

TABLA24.
SPRINT 5 — PIZARRON.

PENDIENTE

EN PROCESO TERMINADA

Implementacion del Web Service en la
plataforma.

Pruebas de la aplicacion.
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Capitulo IV
4. RESULTADOS

El presente trabajo establecié el enfoque cuantitativo de investigacion, el disefio no
experimental transversal y el tipo de investigacién correlacional — causal. A continuacion, se

muestra un breve analisis del porqué se consideré lo expuesto.
4.1.Enfoque de la investigacion.

El enfoque cuantitativo utiliza mediciones numéricas y andlisis estadistico para la
comprobacién de hipétesis estableciendo patrones y comprobar teorias. (Ruiz, 2010)

El enfoque cualitativo se da mediante la recoleccion de datos que no sean medibles
numéricamente, sirve para descubrir preguntas de investigacion. (Ruiz, 2010)

El enfoque de la investigacion es de tipo mixta, ya que utiliza el enfoque cuantitativo,
mediante el andlisis estadistico de los datos obtenidos en las preguntas de la investigacion, por
otro lado, el enfoque cualitativo se lo observa en el grado de importancia de cada una de ellas,
ademas el enfoque cualitativo permitid el uso de la observacion y la entrevista en la recoleccion

de datos esenciales para el desarrollo del proyecto.
4.1.1. Disefo de la investigacion
4.1.1.1. Disefio Tecnoldgico.

Método que se apoya en las teorias y conocimientos en ciencia para
aplicarlos en la transformacion de bienes y servicios Utiles para la comunidad en
general, gracias a la cudl es posible la innovacion de técnicas y conocimientos.
(Mufidz, 2011)

4.1.1.2. Disefio Experimental

La investigacion de tipo experimental tiene una caracteristica que resalta
sobre las demas la cudl es que el investigador actla conscientemente sobre el
objeto de estudio. (Catrrillo, 2010)

4.1.2. Tipo de investigacion

4.1.2.1. Exploratoria
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Las investigaciones de tipo exploratorias se efectian cuando el objetivo
es comprobar un tema o problema de investigacion del cual se obtiene escaso
conocimiento y existen varias interrogantes que no se ha abordado antes. (Ruiz,
2010)

4.2.Poblacién / Muestra

Se tomara como poblacién a los talleres mecénicos de enderezada y pintura que se
encuentren en la ciudad de Ibarra, y que sean propietarios de un dispositivo mdvil inteligente,
puesto que son el mayor nimero de personas que pueden manejar la aplicaciéon y tienen
conocimientos de sus actividades como mecanicos, para ello se tomd datos de un reporte de
catastros realizado en el afio 2018 por el Municipio de la Ciudad de Ibarra, en el area de Gestion
Tributaria, referente a los talleres mecéanicos y en donde se pudo determinar la poblacion de 232

talleres mecanicos actualmente en la ciudad de Ibarra.
4.2.1. Muestra

Debido a que la poblacion con la que se cuenta es muy grande, se ha realizado el calculo
de muestra estadistica, para determinar el nimero correcto de talleres mecéanicos a los que se

realizé la encuesta.

ZZ*N*p*q
e2IN-1) 4+ 72 xpx q

n =

3 1962 %232%0.5% 0.5
~0.052(232-1) 4 1,962 % 0.5 % 0.5

n

n = 69

4.3.Técnicas e Instrumentos de recogida de datos
4.3.1. Técnicas de recogida de datos.
4.3.1.1. Encuesta

Es una técnica que permite obtener informacion, a través de una serie de
preguntas estratégicas que determinaran el grado de importancia del proyecto de

investigacion.
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4.4.Técnica de Andlisis de datos.

Las técnicas de andlisis de datos permiten el estudio e interpretacion de los datos
obtenidos y procesados de una investigacién con la finalidad de indicar si se cumplieron los

objetivos.
4.4.1. Andlisis Estadistico

Se emple6 un analisis estadistico, el cual se encarga de procesar la informacion
obtenida a través de la encuesta, y transformarla en datos numéricos, presentados
mediante gréficos y tablas estadisticas, para facilitar una mayor interpretacion. Para
realizar esta actividad se utiliz6 gréfico de columnas estadisticas.

4.5.Resultados de la Encuesta
4.5.1. Discusion y analisis de los resultados

1. ¢Tiene conocimientos de informatica?

TABLA 25.
RESULTADOS DE LA PRIMERA PREGUNTA
Caracter Frecuencia  Porcentaje
Muy bueno 8 11.59%
Bueno 10 14.49%
Intermedio 23 33.33%
Poco 15 21.74%
Muy Poco 13 18.84%
Total 69 100%

Fuente: Encuesta.
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40,00%
30,00%

Muy Bueno Bueno Intermedio Poco

Pregunta 1

33,33%

m Pregunta 1

21,74%
20,00% 1159% 14,49%
el BN l B
0,00%

18,84%

Muy Poco

Fig. 56 Resultados de la primera pregunta.
Fuente: Encuestas.

Andlisis: Por medio de la encuesta realizada se ha podido constatar que

el 11.59% de las personas encuestas tienen conocimientos muy buenos de

informatica, mientras que el 18.84% restante carece de dichos conocimientos.

¢En una escala de 1 al 5 como considera usted su conocimiento sobre teléfonos

inteligentes?

TABLA 26.
RESULTADOS DE LA SEGUNDA PREGUNTA.
Escala Frecuencia Porcentaje
1 (Muy Poco) 5 7.25%
2 (Poco) 10 14.49%
3 (Intermedio) 17 24.64%
4 (Bueno) 26 37.68%
5 (Muy Bueno) 11 15.94%
Total 69 100%

Fuente: Encuesta.
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Pregunta 2

30 26
25
20 17
15 10 11
E 5 I

5

,

1 (Muy Poco) 2 (Poco) 3 (Intermedio) 4 (Bueno) 5 (Muy Bueno)

M Pregunta 2

Fig. 57 Resultados de la segunda pregunta.
Fuente: Encuesta.

Andlisis: Por medio de la encuesta realizada se ha podido constatar que
la mayoria del personal y los administradores de los diferentes talleres mecanicos
pertenecientes a la ciudad de Ibarra tienen un buen conocimiento sobre teléfonos
inteligentes.

¢,Cree usted que es necesario el uso de tecnologia para las actividades que
usted realiza?

TABLA 27.

RESULTADOS DE LA TERCERA PREGUNTA.
Caracter Frecuencia Porcentaje
Muy necesaria 13 18.84%
Necesaria 30 43.48%
Poco necesario 17 24.64%
Muy poco necesario 9 13.04%
Total 69 100%

Fuente: Encuesta.
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Pregunta 3

60,00% 43,48%

40,00% 18,84% 24,64% 13 04%

000% T ] _—
Muy Necesaria Necesaria Poco Necesaria Muy poco

necesaria

= Pregunta 3

Fig. 58 Resultados de la tercera pregunta.
Fuente: Encuesta.

Andlisis: Por medio de la encuesta realizada se ha podido constatar que
el 43.48% de las personas encuestadas consideran que es necesario el uso de

la tecnologia en las actividades que ellos realizan.

¢ Estaria dispuesto a usar una aplicacién moévil para la gestién de proformas,

clientes y proveedores?

TABLA 28.
RESULTADOS DE LA CUARTA PREGUNTA.
Caréacter Frecuencia Porcentaje
Si 65 94.20%
No 4 5.80%
Total 69 100%

Fuente: Encuesta.
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Pregunta 4

80
60
40
20

S| NO

® Pregunta 4

Fig. 59 Resultados de la cuarta pregunta.
Fuente: Encuesta.

Andlisis: Por medio de la encuesta realizada se ha podido constatar que
el 94.20% de las personas encuestadas estan dispuestas a utilizar una
aplicacién movil para la gestién de proformas, clientes y proveedores.
¢ Estan definidos los procesos en las actividades que usted realiza a diario?

TABLA 29.
RESULTADOS DE LA QUINTA PREGUNTA.
Caracter Frecuencia Porcentaje
Si 48 69.57%
No 21 30.43%
Total 69 100%

Fuente: Encuesta.
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Pregunta 5

60 48

40 7

B ]
0
S| NO

m Pregunta 5

Fig. 60 Resultados de la quinta pregunta.
Fuente: Encuesta.

Andlisis: Por medio de la encuesta realizada se ha podido constatar que
el 69.57% de las personas encuestadas tienen definidos los procesos de las
actividades que se realizan a diario, mientras que el 30.43% de los restantes

carecen de conocimiento sobre el proceso de las actividades.

Cree usted que es necesario que se automatice los procesos de:
(Puede seleccionar varias respuestas).

¢ Enderezaday pintura.

e Reparacion de motores

e Registros de clientes

e Inventario de herramientas

e Registro de ventas
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TABLA 30.
RESULTADOS DE LA SEXTA PREGUNTA.

Carécter Frecuencia Porcentaje

Enderezada y Pintura 31 44.93%
Reparacion de Motores 29 42.03%
Registro de Clientes 52 75.36%
Inventario de herramientas 41 59.42%
Registro de ventas 63 91.30%

Fuente: Encuesta

Pregunta 6
80

60

40
0

Enderezaday Repacion de Registro de Inventario de Registro de
Pintura Motores Clientes herramientas ventas

o

M Pregunta 6

Fig. 61 Resultados de la sexta pregunta.
Fuente: Encuesta.

Anélisis: Por medio de la encuesta realizada se ha podido constatar que
el 91.30% de las personas encuestadas consideran necesaria la automatizacion

del proceso de registro de venta y el 75.36% en registro de clientes.

¢,Cree usted que es necesario el control de empleados y su informacion

personal?
TABLA 31.
RESULTADOS DE LA SEPTIMA PREGUNTA.
Caréacter Frecuencia Porcentaje
Muy Bueno 29 42.03%
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Bueno 17 24.64%

Intermedio 11 15.94%
Poco 7 10.14%
Total 69 100%

Fuente: Encuesta.

Pregunta 7

60,00%
’ 42,03%

40,00% 24,64% oas
15,94
20,00% . : 10,14% 7,25%
0,00% - [ ——
Muy Bueno Bueno Intermedio Poco Muy Poco

= Pregunta 7

Fig. 62 Resultados de la séptima pregunta.
Fuente: Encuesta.

Andlisis: Por medio de la encuesta realizada se ha podido constatar que
el 42.03% de las personas encuestadas creen que es muy bueno el control de
empleados y su informacién personal, mientras que el 7.25% considera muy poco

necesaria.
4.6. Anédlisis de Impactos.

El presente proyecto se sustenta en un analisis técnico de los impactos que en las diferentes

areas o ambitos que genere el proyecto en el contexto del mismo. (Posso, 2011)

Para el presente analisis de impactos, se ha determinado varias areas o ambitos generales
en las que el proyecto influira positiva o negativamente; en el presente proyecto se ha
determinado las &reas tecnoldgico, econdémico, y ambiental. (Posso, 2011) Se selecciona un

rango de niveles de impacto positivos y negativos de acuerdo a la siguiente tabla:

76



TABLA 32.
RANGO DE NIVELES DE IMPACTO

Valor Impacto
3 Impacto alto
Negativo

Impacto medio

Negativo
Impacto bajo
-1 X
Negativo
0 No hay Impacto
Impacto bajo
1 .
Positivo
Impacto medio
2 .
Positivo
Impacto alto
3 .
Positivo

FUENTE: (Posso, 2011)

Se construye para cada una de las areas una matriz en la que horizontalmente se ubica los
niveles de impacto establecido, mientras que verticalmente se determina una serie de
indicadores que permitira tener informacion especifica y puntual del area analizada. (Posso,
2011)

A cada indicador, se asigna un nivel de impacto, positivo 0 negativo, a continuacion, se
encuentra la sumatoria de los niveles de impacto, la misma que sera dividida para el nimero de
indicadores establecidos en cada area, obteniéndose de esta manera matematicamente el nivel

de impacto del area de estudio. (Posso, 2011)

Bajo cada matriz de area se realiza un breve andlisis, en el que se selecciona y argumenta
las razones, motivos, circunstancias que conllevaron a asignar el nivel de impacto al indicador

de la matriz. (Posso, 2011)
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4.6.1. Impacto Tecnolégico

TABLA 33.
IMPACTO TECNOLOGICO

Nivel de Impacto -3 -2 -1 0 1 2 3 Total

Indicador

Automatizacidn de procesos X 3
Sistema Administrativo X 3
Tecnologia Operativa X 3
Total 9 9

Total de impacto tecnolégico = 9/3
Total de impacto tecnolégico = 3
Nivel de impacto tecnoldgico = Alto Positivo

En este impacto del proyecto indica que, el aplicativo movil beneficia al taller
mecanico de la ciudad de Ibarra, realizando la automatizacién de los procesos y un
adecuado almacenamiento y manejo de la informacion de sus clientes, proveedores y

proformas.

4.6.2. Impactos Econémicos

Nivel de Impacto -3 -2 -1 0O 1 2 3 Total

Indicador

Disminucion de costos en X 3
materiales de oficina

Generacion de reportes X 3
Control de entrada y salida X 2
de efectivo
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Total 2 6 8

Total de impacto econémico = 8/3
Total de impacto econdémico = 2,66
Nivel de impacto econémico = Medio Positivo

El proyecto beneficiard econdmicamente a los gastos varios que se hacen en la
elaboracion de cientos de proformas, debido a que los registros son en papel y no se
lleva un control adecuado de la informacion de los clientes. (Posso, 2011)

4.6.3. Impacto Ambiental

Nivel de Impacto -3 -2 -1 0 1 2 3 Total

Indicador
Disminucidn de utiles de oficina X 3
Total 3 3

Total de impacto ambientales = 3/1
Total de impacto ambientales = 3
Nivel de impacto ambientales = Alto

El proyecto beneficiara al ambiente debido a que se eliminara los Utiles de oficina
como papel, grapas, tintas, ademas ya no se registrara proformas en papel, el usuario

del aplicativo puede compartir de forma digital dicha al cliente .

4.7. Conclusiones

e Se cre0 e implementd una aplicacion movil que cumple con los requerimientos del
taller mecanico “El Golpe Magico”, todas las mecéanicas de la ciudad de Ibarra
deberian automatizar sus procesos en un sistema de calidad que permita procesos

automatizados.
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La utilizacién de las herramientas libres brinda una ventaja de bajo costo al
desarrollar una aplicacién, brindando cantidad de librerias y plug-ins que pueden ser
usadas de diferentes formas por el programador.

Se conoce que en la actualidad existe mayor numero de desarrolladores para la

plataforma de Android, obteniendo una gran ventaja sobre Apple.

El aplicativo mévil ayud6 de una manera eficiente para el manejo y estructuracion
de informacién sobre clientes, proveedores y proformas de dicho taller, obteniendo

mejores resultados al momento de generar reportes.

Después de automatizar los distintos procesos que contiene el taller mecanico “El
Golpe Magico” mediante el uso de software libre, que anteriormente se realizaban de
manera manual, se obtuvo un ahorro eficaz en el tiempo y costos al momento de

realizar

4.8.Recomendaciones

Se recomienda prepararse perfectamente para un estudio y desarrollo de un tema,

conociendo toda la informacién existente en el tema que estemos analizando.

Se recomienda que se contindie con las practicas como lo es el pensum de estudio
gue brinda la Universidad Técnica del Norte se logra un mejor adiestramiento para el
desarrollo de software de calidad, logrando disminuir tiempo, esfuerzo y asegurando

un software y analisis de calidad.

Se recomienda incentivar el uso de los sistemas informaticos libres para reducir el
impacto ambiental y econémico dentro de una empresa de poco dinero para adquirir
una herramienta privativa y que aun se maneja el almacenamiento de la informacién

a papel.
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