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Resumen

En la empresa Kenworth del Este S.A de C.V. se realiza la venta de tracto partes y tracto
camiones, ademas cuenta con distintos asociados y personal que labora para de la
empresa. Para mantenerse informados de las novedades de la empresa hacen uso de una

aplicacion mavil creada con una herramienta online, la cual es pagada anualmente.

Se ha notado que el pago por el uso de la aplicacién va incrementando considerablemente

desde la fecha en la que se hizo la contratacion del servicio hasta la actualidad.

El objetivo del proyecto consiste en desarrollar una aplicacién mévil que brinde informacion
institucional de la empresa para mantener informados a clientes y empleados, mostrando

informacioén contenida en el sitio web oficial y Twitter de la empresa.

Las aplicaciones moviles son un medio utilizado con mucha frecuencia debido a la facilidad
con la que se puede transportar de un lado a otro, ademas de los bajos precios en algunos
de los dispositivos, lo que hace que sea un medio factible para transmitir informacion hacia

una gran cantidad de mercado

La aplicacion contendra la pagina web oficial de la empresa en donde se podra visualizar
informacion acerca de la empresa y unidades con las que cuentan. La aplicacion sera
desarrollada de tal forma que se vea lo mas similar posible a la aplicacién con la que

cuentan los clientes y empleados para que de esta manera sea mas sencilla de usar.
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1. Introduccién

El proyecto que a continuacion se presenta se basa en el desarrollo e implementaciéon de
una aplicaciéon movil para la empresa Kenworth del Este, la cual es una empresa de venta
y distribucion de tracto-partes y tracto-camiones.

La empresa contraté un servicio para crear una aplicacién movil, sin embargo la empresa
se ha percatado de los precios altos que pagan por el servicio de esta aplicacién, consientes
de esto optan por desarrollar una aplicacion a la medida que permita llevar a cabo las
mismas funciones con las que cuenta la aplicacion que utilizan antes de llevar a cabo el
proyecto.

Las aplicaciones maviles tienen gran desempefio en el mundo laboral dado a la alta
aceptacion por parte de los usuarios a los dispositivos maviles, por ello se considera
eficiente el llegar a empleados y clientes mediante este tipo de aplicacion.

No se cuenta con limitantes que eviten el llevar a cabo el desarrollo del proyecto y asi no
poder solucionar el problema presentado en la empresa. Dentro de las viabilidades se
considera latécnica que nos hace mencion de las herramientas y conocimientos necesarios
para el desarrollo del proyecto, la viabilidad econémica que es donde se toman en cuenta
los costes que se generan durante el desarrollo e implementacion de la aplicacion movil y
por ultimo la viabilidad social que considera a los usuarios y la sociedad en general para

comprender si sera aceptada la aplicacion por parte de las personas que hagan uso de ella.

Las limitaciones que se tiene para el desarrollo del proyecto no son acciones que no
permitan llevarlo a cabo, son aquellas cuestiones a las que el proyecto debe apegarse
durante su desarrollo. Dentro de las limitantes nos encontramos que el proyecto debe traer
consigo una aplicacion mavil para la empresa al ser culminado y esta aplicacién debe ser

compatible tanto como para la plataforma IOS como para Android.
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Se define un plan de trabajo que es donde se genera un cronograma de actividades para
llevar a cabo el desarrollo del proyecto de una forma mas ordenada, todo esto mediante la
creacion de actividades que se llevaran a cabo de manera sistematizada las cuales estaran
apegadas a una metodologia de proyecto.

La metodologia del proyecto nos plantea un marco de trabajo enfocandose al desarrollo de
proyectos para que sea culminado de forma exitosa, sin embargo, el hacer uso de una
metodologia no siempre asegura el éxito, esto depende de laforma en la que las actividades

sean realizadas y finalizadas en tiempo y forma.

2. Problematica

En la empresa Kenworth del Este S.A de C.V. se realiza la venta de tracto partes y tracto
camiones, ademas cuenta con distintos asociados y personal que labora para de la
empresa. Para mantenerse informados de las novedades de la empresa hacen uso de una

aplicacion movil creada con una herramienta online, la cual es pagada anualmente.

Se ha notado que el pago por el uso de la aplicacion va incrementando considerablemente
desde la fecha en la que se hizo la contratacion del servicio hasta la actualidad, debido al
tipo de moneda que se trabaja para realizar los pagos, siendo gue inicialmente se llevaba
a cabo el pago en dodlares y ahora se realizan haciendo uso de euros, lo cual genera un
gasto para la empresa que va incrementado potencialmente. Por el problema de cambio de
moneda la variacion de los precios pueden ser altos entre un pago y otro, lo cual repercute
negativamente en la distribuciéon del capital monetario destinado para la obtencién de

recursos de la empresa.

Una vez analizada la situacion se llega a la conclusion de que estos gastos pueden ser

omitidos llevando a cabo el desarrollo de una aplicacién mévil propia de la empresa que les
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permita llevar a cabo las funciones que el proveedor les ofrecia. La aplicacion a desarrollar
debe ser adaptada a las necesidades del personal, para mantenerlos informados sobre la

situaciones novedosas de la empresa.

La aplicacién a desarrollar permitira visualizar:

Publicaciones hechas por la empresa en su perfil de Twitter.

Sitio web oficial de la empresa.

Unidades con las que cuenta la empresa para la venta.

Ubicacion de las sucursales distribuidas en la regién este del pais.

3. Objetivos

3.1. General

Desarrollar una aplicacion mévil que brinde informacién institucional de la empresa para
mantener informados a clientes y empleados, mostrando informacion contenida en el sitio

web oficial y Twitter de la empresa.

3.2. Especificos

¢ Implementar estandar IEEE 830 para levantamiento de requerimientos.
e Generar interfaces graficas similares a la aplicacién antes utilizada para una mejor
adaptacion del usuario.

e Crear planes de prueba para obtener un producto de mejor calidad.
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e Implementar ventanas responsivas para una mejor adaptacion a las distintas

resoluciones de dispositivos.

4. Justificacion

Las aplicaciones moviles son un medio utilizado con mucha frecuencia debido a la facilidad
con la que se puede transportar de un lado a otro, ademas de los bajos precios en algunos
de los dispositivos, 1o que hace que sea un medio factible para transmitir informacién hacia

una gran cantidad de mercado.

La creacién de una aplicacion desarrollada a la medida de una empresa, mantiene ciertos
beneficios con los que no cuenta una aplicacion creada o desarrollada para un publico en
general(o un sector empresarial especifico), dentro de estos beneficios se encuentra el
incremento de su eficiencia de su uso ya que los usuarios encuentran la informacién que

requieren de una forma mas accesible.

Dentro de los beneficiados se encuentran los clientes de la empresa ya que podran
encontrar informacién sobre las unidades nuevas con las que cuenta a empresa y las
caracteristicas con las que cuenta cada una de las unidades para que de esta manera

puedan seleccionar la que se adecue mas a sus necesidades personales o laborales.

5. Viabilidad

5.1.Técnica
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Se cuentan con las herramientas necesarias para el desarrollo de la aplicacion, las cuales
son de uso gratuito por o que no se genera un costo por licenciamiento o herramientas a

utilizar.

Para la publicacion dentro de las tiendas de los sistemas operativos IOS y Android se debe
tener una cuenta de usuario, para ello la empresa ya cuenta con estos requerimientos para

poder hacer la publicacion de la aplicacion a desarrollar.

Para la ejecucion de la aplicacion movil se cuenta con un emulador de sistemas operativos
moviles, llamado Ripple, el cual sera utilizado para la realizacién de pruebas, el cual permite
hacer una pre-visualizacién de la aplicacion para poder saber la forma en la que se
desempefiaran al momento de ser instaladas en los sistemas operativos necesarios para la

empresa (IOS y Android).

Los recursos tecnoldgicos con los que se cuentan son los suficientes, siendo estos las
cuentas requeridas por las tiendas de aplicaciones para la publicacién de la aplicacion
movil. Ya que no se requiere de recursos de hardware adicionales a los que ya dispone la
empresa, se cumple este punto de viabilidad para poder culminar con el proyecto de manera

satisfactoria.

5.2.Econdmica

La publicacion de la aplicacion moévil dentro de las tiendas de aplicaciones (AppStore
de I0S y PlayStore de Android) genera un costo por la cuenta necesaria para la
publicacién. Siendo esto, para la tienda de Adroid se requiere un pago Unico de $25
USD y para la tienda de I0S un pago anual de $99 USD. El equivalente en pesos al
momento de llevar a cabo el proyecto es: $484.00 MXN para el pago en la PlayStore y

$1917.00 MXN para el pago anual en la AppStore. La empresa cuenta ya con este
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requerimiento, por lo que la implementacion de la aplicacion no generara un costo extra
en este punto.

Costo extra generado por publicacién: $0.00 MXN.

La empresa hace uso de una aplicacion mavil, la cual fue creada con ayuda de una
herramienta de internet, el costo por el uso de esta aplicacion se cubre anualmente,
siendo un costo de €24.00 por mes, dando un total de €288.00, el costo en pesos

mexicanos el costo se encentra a |l rededor de $5904.00 MXN.

Ahorro de capital: $5904.00 MXN anuales.

En promedio el costo por consumo de energia eléctrica es de $1.70 Kilowatt/Hora,
tomando en cuenta la tarifa mas alta en el consumo de energia basado en datos de la
Comision Federal de Electricidad (CFE), esto debido a la cantidad de energia que
consumen los equipos electronicos de la empresa. Llevando a cabo las operaciones
pertinentes se llega a la conclusion, en cuanto al costo total por el consumo de energia
eléctrica del equipo de coémputo utilizado para el desarrollo de la aplicacion, es de

$816.90 MXN durante todo el desarrollo del proyecto.

Costo extra generado por consumo de energia eléctrica: $816.90 MXN por 4 meses de

desarrollo.

Las herramientas a utilizar para el desarrollo de la aplicacion son de uso libre por lo que
no se genera un costo extra para licenciamiento de herramientas para disefio y
desarrollo.
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Costo extra generado por licenciamiento: $0.00 MXN.

Considerando lo puntos antes mencionados se dice que se cuenta con este punto de

viabilidad econémica para llevar a cabo el desarrollo del proyecto de la aplicacién movil.

5.3.Social

Como se menciona en la justificacién del presente proyecto, las aplicaciones mdéviles
son muy utilizadas en el mundo actual debido a la facilidad con la que se puede
disponer de un dispositivo mavil como teléfonos inteligentes y tabletas electrénicas. Por
esto es que se dice que el aspecto social sera cubierto de forma sencilla ya que los
empleados de la empresa hacen uso de estos dispositivos ademas de que
posteriormente ya contaban con una aplicacion que llevaba a cabo las funciones que

la aplicacion a desarrollar les permitira llevar a cabo.

Cumpliendo con este tercer punto de la viabilidad, se considera prudente el dar pauta al
desarrollo de la aplicacién movil para el uso de personal de la empresay clientes externos

a ella.

6. Alcances y limitaciones

6.1.Alcances

La aplicacion contendra la pagina web oficial de la empresa en donde se podréa visualizar
informacién acerca de la empresa y unidades con las que cuentan. La aplicacién sera

desarrollada de tal forma que se vea lo mas similar posible a la aplicacion con la que
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cuentan los usuarios (clientes y empleados) para que de esta manera sea mas sencilla de

usar.

La aplicacion sera desarrollada para que tenga compatibilidad con los sistemas operativos
IOS y Android mediante el uso de herramientas que permiten la creacion de aplicaciones

con el uso de HTML 5, CSS y JavaScript.

6.2.Limitaciones

La aplicacion tendra ciertas limitantes para su desarrollo y desempefio al momento de

hacer uso de ella, dentro estas limitantes se encuentra:

El apego a un disefio ya utilizado previamente en la aplicacion creada con la

herramienta en linea.

e Creacién de instaladores sdlo para los sistemas operativos 10S en versiones
superiores a partir de I0S 5 y Android en versiones superiores a la 4.3.

e La cadificacion serd con HTML5 prioritariamente.

e Para actualizacién de las paginas mostradas en la aplicacion no se debe de llevar

a cabo una actualizacion de la aplicacion instalada en los dispositivos moviles.

7. Marco tedrico

En este apartado se daran a conocer conceptos que estan relacionados al desarrollo del
proyecto, los cuales son fundamentales para el entendimiento del mismo. De esta forma se

comprendera el proyecto de forma mas sencilla.
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Dado a que lo que se realiza es un proyecto, cabe hacer mencién de conceptos acordes al
mismo, como primer y fundamental término decimos que un proyecto esta conformado por
un conjunto de procesos interrelacionados que son llevados a cabo por roles, los cuales se

encargan de realizar tareas y actividades para poder culminarlo.

Para desarrollo del proyecto se requiere algo que le dé un sentido de direccién, para esto
esta el objetivo general que es donde se describe de forma el proyecto a muy grandes
rasgos. Ademas del objetivo general se debe descomponer en objetivos especificos, los
cuales tienen como funcion brindar objetivos mas precisos para poder cumplir con el
objetivo general.

A menudo son confundidos los conceptos de rol y personal que labora dentro del proyecto,
para evitar este tipo de confusiébn se menciona que un rol son el conjunto de procesos
actividades que se llevan a cabo dentro de un proyecto, mientras que las personas son a

guienes se les asignan los roles, es decir, se les asignan procesos y actividades definidos.

Durante el desarrollo del proyecto se llevara a cabo la creacion de una aplicacion movil. Las
aplicaciones moviles son aquellas creadas especialmente para ser ejecutadas en
dispositivos mdviles como teléfonos inteligentes, tabletas, IPad’s y sus similares.

Las aplicaciones moviles corren en dispositivos que tienen como caracteristicas principales
la ligereza con la que se pueden portar, a estos llamados dispositivos moviles se les
establece una principal funcionalidad que es la comunicacién mediante llamadas y
mensajes de texto. Hoy en dia se les han agregado muchas funcionalidades gracias a las
aplicaciones que permiten llevar a cabo un sinfin de tareas que permiten a los usuarios una
mayor utilidad a este tipo de dispositivos llegando a ser indispensable para algunas

personas u organizaciones.
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Para el proceso de desarrollo del proyecto se hace uso de una metodologia. Una
metodologia es el proceso en el cual se sistematizan actividades, métodos y técnicas que
permiten llevar un seguimiento del proyecto desde su inicio hasta que finaliza y en algunos
casos abarca inclusive cierto tiempo después de la finalizacion del proyecto, en donde se

llevan a cabo el mantenimiento.

El disefio de software puede ser creado mediante la ayuda de un lenguaje gréafico, para ello
hacemos uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML por sus siglas en inglés). UML es
un lenguaje grafico en el cual se disefia un producto software para que este sea mejor
comprendido por el personal que esta involucrado durante el desarrollo del proyecto, donde
el desarrollador es quien hace més uso de los productos generados por UML. También el
cliente tiene conocimiento de algunos de los diagramas generados para que comprenda el

sistema.

Otra forma de disefiar el software previo a la codificacion, es realizar Mockups, estos son
en cierta forma da a conocer el como se vera la aplicacion en los distintos dispositivos con

los que sea compatible una vez que esta lista para usarse.

Se requieren guias para llevar a cabo el proceso de desarrollo con algin documento que
avale el que se esté llevando a cabo sistematizadamente cada actividad o proporcionen
marcos de referencia para realizar actividades. Un estandar esta definido en un documento
en el que se presentan una serie de reglas con las que se debe cumplir para que sea
considerado como estandarizado el proceso que se estd describiendo o llevando a cabo,

haciendo que sea mas probable que se culmine con el proceso de forma positiva.
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JS

ILUSTRACION 1
JAVASCRIPT

HTML

ILUSTRACION 2 HTML

C55

ILUSTRACION 3
CSS 3

Serequiere un lenguaje que permita interpretar acciones y puedan ser de utilidad
para llevar a cabo acciones que el usuario pueda ver reflejadas después de
realizar una peticion para ello se hace uso de JavaScript, un lenguaje de
interpretacion que se ejecuta del lado del usuario de la aplicacion y se ve

presente mediante el navegador web o dispositivo movil del usuario.

El Lenguaje de Marcado de Hipertexto, mejor conocido como HTML es
considerado como uno de los mas populares para la creacién de sitios web, el
cual es interpretado por el navegador del usuario final y permite visualizar
elementos como listas, imagenes y texto plano. En este caso se hara uso de

HTML 5.

El uso de HTML no es lo suficientemente efectivo para hacer que el usuario
mantenga su atencion en la aplicacion movil, o sitio web, que est4 utilizando y a
su vez sea sencillo de comprender el contenido, para ello existe las Hojas de
Estilo en Cascada, CSS por sus siglas en Inglés. CSS se encarga de dar un
estilo al HTML interpretado mediante el navegador, permitiendo hacer mas
amigable la interfaz que el usuario esta visualizando mientras navega en un sitio

web o aplicacion movil. Para la aplicacion se hace uso de CSS 3.
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XAMPP

ILUSTRACION 4 XAMPP

Para poder visualizar el contenido y avances que se generaran con la
evolucién del proyecto se hace uso de una herramienta que permite hacer

uso de un servidor local, esta herramienta es llamada XAMPP.

¢ Qué es XAMPP?
XAMPP es el entorno mas popular de desarrollo con PHP

XAMPP es una distribucién de Apache completamente gratuita y facil de
instalar que contiene MariaDB, PHP y Perl. El paquete de instalacion de

XAMPP ha sido disefiado para ser increiblemente facil de instalar y usar.

(Apache, 2016)

Cordova es un marco de desarrollo mévil de codigo abierto. Permite
utilizar las tecnologias estandar web como HTML5, CSS3 y JavaScript
para desarrollo multiplataforma, evitando el lenguaje de desarrollo nativo
cada plataforma mdévil. Aplicaciones ejecutan dentro de envolturas para
cada plataforma y dependen de enlaces estandares API para acceder a
de cada dispositivo sensores, datos y estado de la red.

(Apache, 2016)
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El simulador Apache Ripple se ejecuta como una aplicacion web
en el explorador Google Chrome. En Cordova, el simulador
puede servir para simular la aplicacibn en una serie de
dispositivos iOS y Android, y proporciona compatibilidad basica

con los complementos principales de Cordova, como

Geolocation y Device Orientation.

EMULATOR| con el simulador Ripple puede empezar rapidamente a validar

la apariencia de las aplicaciones en iOS y Android, ya que ambas plataformas usan un
explorador con un cédigo base similar. Este simulador es especialmente (til para validar el
disefio y el cédigo CSS. Para lograr una emulacion mas fiel que sea especifica de una

plataforma, use los emuladores de Android 0 iOS o un dispositivo real.

8. Metodologia de proyecto

Para el desarrollo del proyecto se llevan a cabo una serie sistematizada de procesos, para
ello se hace uso de las técnicas, modelos y estandares, los cuales servirAn como referencia

para llevar a cabo diversas actividades acorde a lo que se especifica en cada uno de ellos.

El proceso de Desarrollo y Mantenimiento de Software de la norma mexicana MoProSoft
cuenta con seis fases en las cuales se generan entregables correspondientes a cada una

de ellas. Los entregables se describen a continuacion.
Inicio
e Plan de desarrollo: Define la forma en la que se desarrollara el proyecto a llevar a

cabo.
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Requerimientos

e Especificacion de requerimientos: Documento donde se definen los requerimientos

para necesarios para cumplir con la funcionalidad de la aplicacion.
Andlisis y Disefio
¢ Andlisis y Disefio: Diagramas UML donde se modela de manera grafica la aplicacion

a desarrollar, dentro de estos diagramas se encuentran:

e Diagramas de casos de uso

Construccion

e Componentes de software probados: Codigo de los cuales se compone la

aplicacion, probados haciendo uso de los planes de prueba previamente generados.

Integracion y Pruebas

e Manual de Mantenimiento

e Producto Software probado y Documentado

En esta fase se generan los manuales necesarios para entregar a los usuarios finales de la
aplicacion ademas de las personalidades incluidas durante el desarrollo del proyecto.
También se obtiene el software con la documentacion que se generd durante el desarrollo

del proyecto.

Cierre

e Lecciones Aprendidas.
e Generacion del Reporte de Mediciones.

e Sugerencias de Mejora.
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Finalizado el software se documentan las experiencias obtenidas con el desarrollo del
proyecto para visualizar los puntos de mejora que se pueden tener, y estos sirvan como

mejora para proyectos futuros.

Para el levantamiento de requerimientos se hace uso parte del estdndar IEEE 830
“Especificaciéon de requerimientos de software”, en su version 1998, para distribuir y hacer
mas accesible los requisitos los cuales son la base para comenzar con la codificacion del
presente proyecto y asi generar el producto software, algunos apartados presentes en el
estandar mencionado no sera descritos dado a la redundancia que se presentan dentro del
mismo. El uso del estandar brindara limpieza a los requisitos y a su vez permitira localizar

cada uno de una forma mas sencilla ademas de que seran rastreables y controlados.

Para la recoleccion de datos y obtener los requerimientos de la aplicaciéon mévil se hace

uso de la Entrevista como herramienta de apoyo.

La entrevista es de gran utilidad para obtener informaciéon cualitativa como opiniones, 0
descripciones subjetivas de actividades. Es una técnica muy utilizada, y requiere una mayor
preparacion y experiencia por parte del analista. La entrevista se puede definir como un
“‘intento sistematico de recoger informacion de otra persona” a través de una comunicacion
interpersonal que se lleva a cabo por medio de una conversacion estructurada. Debe
guedar claro que no basta con hacer preguntas para obtener toda la informacién necesaria.
Es muy importante la forma en que se planteala conversacion y larelacién que se establece

en la entrevista.

(Garcia, pags. 1-2)

9. Plan de trabajo
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Dentro del plan de trabajo se define el cronograma de actividades donde se muestran de
forma ordenada y sistemética aquellas acciones que se llevaran a cabo durante el
desarrollo del proyecto desde su fase de inicio hasta la culminacion del mismo. Ademas se
describen las estrategias de las cuales se hace uso para poder cumplir con las actividades
mencionadas dentro del cronograma, de esta manera incrementa la posibilidad de cumplir

en tiempo y forma cada una de ellas.
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9.1.Cronograma de actividades

No. Actividad Producto (Evidencia de actividad P/R SEMANAS
realizada)
1(2 6|17 ]|8 10 | 11 | 12
1 Levantamiento de requerimientos Especificacion de requerimientos P
R
2 Modelado UML Diagramas UML P
R
3 Creaciéon de Mockups Mockups P
R
4 Creacion de plan de pruebas Documento de plan de pruebas | P
R
5 Codificacién de la aplicacion Aplicacion P
R
6 Realizacién de pruebas Reporte de pruebas P
R
7 Correcciones de la aplicacién Reporte de modificaciones P
R
8 Validacion del sistema Documento de validacion P
R
9 Creacién y entrega de manuales manuales P
R
10 Publicacién de la aplicacién Instalador P
R
11 Tesina Documento de Tesina P
R
12 Cierre de proyecto Documento de cierre de proyecto |P
R
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9.2.Disefo de estrategias

En este apartado se muestran las estrategias que seran utilizadas para cada una de las
acciones arealizar presentes en el cronograma de actividades. Estas estrategias permitiran

culminar las actividades correctamente que se adecue a lo planeado.

Actividad 1 “Levantamiento de requerimientos”

Para llevar a cabo esta actividad se hace uso de la Observacion como técnica de

recoleccion de datos, la cual consiste en:

1. Ver el proceso de busqueda y consulta de informacién de la empresa.

2. Verificar los sitios mas comunes de busqueda.

3. Recopilar informacion generada durante la observacion en el entorno de trabajo de
la empresa.

4. Distribuir la informacion en requerimientos funcionales y no funcionales.

5. Completar el formato que provee el estandar IEEE 830 en su version de 1998.

Actividad 2 “Modelado UML”

Para modelar la aplicacion mévil en un lenguaje gréafico se hace uso de los elementos de

UML, para llevar a cabo esta actividad se realizaran las siguientes acciones:

1. Verificar mejoras en la tltimaversion de UML (durante el desarrollo de este proyecto
se encuentra la versién 2.5).
2. Interpretar los requerimientos de la aplicacion de la actividad previa (Actividad 1

“Levantamiento de requerimientos”).
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3. Generar diagramas UML, los cuales consisten en crear una descripcion grafica de

la aplicacion movil a desarrollar.

Actividad 3 “Creacion de Mockups”

En la realizacion de Mockups se generan prototipos de las interfaces de las cuales el

usuario hara uso durante el uso de la aplicacion movil lo cual incluye:

1. Ya que se cuenta con un proyecto previo, se verificaran los colores acordes a él
para seleccionar los colores dominantes en los Mockups.

2. Definir los elementos que se contendrdn en la aplicacion mévil como botones y
menus.

3. Creacion de Mockups haciendo uso de herramientas como Microsoft PowerPoint y

software en linea.

Actividad 4 “Plan de pruebas”

El plan de pruebas da pauta a la creacion de una proceso organizado donde se controlen
las pruebas que se realizan en la aplicacion maovil a desarrollar, para ello se tomara como
referencia los requerimientos previamente obtenidos para que funjan como marco de
referencia para la evaluacion y valoracion de los resultados obtenidos posteriores a la

realizacion de cada prueba.

=

Blsqueda de pruebas a realizar.

2. Priorizar las pruebas, asignando un grado de importancia para su realizacion.

3. Generar categorias de tipos de pruebas a realizar.

4. Determinar la forma de evaluacion de cada uno de los tipos de prueba a realizar.

5. Generar formatos de prueba.

20| Pagina



Actividad 5 “Codificaciéon de la aplicacion”

Para llevar a cabo la codificacidn se hara uso de la herramienta Sublime Text 3. El cdigo

de la aplicacion esta realizado con HTML 5 y Javascript.

1. Revisar requisitos funcionales generados en la primera actividad del cronograma.
2. Revisar los diagramas generados mediante UML.
3. Cadificar vistas de sistema basado en los Mockups.

4. Desarrollo del cédigo conforme a las etapas del proyecto.

Actividad 6 “Realizacion de pruebas”
Contando parcialmente con el codigo de la aplicacion se realizaran las pruebas, ademas se

llevaran a cabo reportes para mantener un control del avance del proyecto y verificar el

cumplimiento de los objetivos hasta ser alcanzados.

1. Verificar plan de pruebas para el comienzo de pruebas.
2. Llenar formatos de prueba previamente realizados.

3. Generar reporte de pruebas para valorar el resultado obtenido.

Actividad 7 “Correcciones del sistema”

Para esta la realizacién actividad se hace uso de los reportes de prueba generados en
actividades anteriores para verificar aquellos aspectos incompletos de la aplicacién o que,
en su defecto, no estén trabajando de forma correcta conforme se establece en los

requerimientos funcionales.

21| Pagina



1. Revision de reporte de pruebas.

2. Determinar lo que esta afectando el funcionamiento de la aplicacién en cada uno de
los requerimientos que requieran correcciones.

3. Posteriormente a la correccion se regresara a la actividad donde se generan las

pruebas para valorar nuevamente si el requisito esta trabajando de forma correcta.

Actividad 8 “Validacion del sistema”

Al llegar a esta actividad se tiene entendido que se realizaron aquellas pruebas necesarias
hasta que la aplicacion trabaje de forma efectiva y contenga la menor cantidad de

problemas posibles.

1. Generar documentos pertinentes para la validacién del sistema
2. Acudir con el Asesor Industrial del proyecto para determinar si se cumple con los
requerimientos preestablecidos.

3. Validar el sistemay firmar documentos generados de validacion.

Actividad 9 “Creacioén y entrega de manuales”

Para una mejor comprensién de la aplicacién generada con el presente proyecto, se lleva
a cabo la creacion de manuales dentro de los cuales se destaca manual de usuario y
manual de mantenimiento, dado a la importancia para el uso de la aplicacién y cambios que

se deban hacer posterior al cierre de proyecto respectivamente.

1. Captura de pantallas de la aplicacion.
2. Describir el proceso que se lleva a cabo dentro de cada una de las partes de la

aplicacion.
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3. Hacer uso de lenguaje natural para manuales con los que el usuario final tiene

interaccion.

Actividad 10 “Publicacién de aplicacion”

En esta actividad se lleva a cabo el proceso para generar los instaladores de la aplicacion

movil y pueda ser utilizada para su publicacion dentro de la AppStore de I0OS y PlayStore

de Android.

1. Verificar requisitos de hardware necesarios para poder empaquetar el cédigo de la
aplicacion.

2. Configuracion de credenciales y aspectos necesarios para la publicacion dentro de
las tiendas de aplicaciones.

3. Revision de la aplicacién siendo instalada directamente de las tiendas de

aplicaciones.

Actividad 11 “Tesina”

Durante todo el desarrollo del proyecto se estard llevando a cabo la creacién de la Tesina,
documento donde se encuentran las cuestiones relacionadas con la problematica y

necesidad de la empresa para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion.

1. Observar el ambito en el que se desarrolla la empresa.
2. Verificar las necesidades expuestas dentro de la empresa.
3. Sugerir propuestas de mejora o solucién a problemas presentes.

4. Documentar las propuestas y/o soluciones encontradas a los problemas

encontrados.

Actividad 12 “Cierre de proyecto”
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El cierre de proyecto es donde se culmina con todas las actividades programadas dentro
del cronograma, previas a esta actividad, para ello se infiere que la aplicacion mévil ya se
encuentra en publicada dentro de las tiendas de 10S y Android, o en su defecto se cuenta

con el instalador de la aplicacién para los dos sistemas operativos mencionados.

En esta actividad se lleva a cabo la firma de documentos que avalan que el proyecto esta

finalizado en su totalidad.

9.3.Procedimiento

En este apartado se describe lo realizado en cada una de las fases por las que se guia el
proyecto para el desarrollo de la aplicacion movil, estas fases estan descritas en la Norma

mexicana MoProSoft.

Inicio

Dentro de esta fase se realizé y reviso el PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE para
conocer el contexto en el que se desenvuelve la empresa y a su vez conocer la forma de
trabajo en la que se distribuyen las actividades a realizar durante el desarrollo del proyecto.
Para la revision de la forma de trabajo se hizo uso de las estrategias desarrolladas

especificamente para cada actividad descrito en el cronograma del proyecto.

Requerimientos
Durante esta fase se llevo a cabo la recopilacion de informacion necesaria para generar el
modelo gréafico de la aplicacién y tomar ambos como base ambos archivos generados para
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iniciar con la planificacion y codificacion de la aplicacion movil a desarrollar.
Para la creacion del documento de requerimientos se tomo parte del documento que define
el estdndar IEEE 830 en su version de 1998, “Especificacion de Requisitos de Software”,
se descartan algunos puntos establecidos en la horma debido a la redundancia de datos

gue se proporcionan al generar el documento.

Andlisis y Disefio

Durante la etapa de andlisis y disefio del proyecto, se llevd a cabo la creacion del diagrama
de casos de uso para modelar graficamente la aplicacion, la cual fue la base de la
codificacion.

Para complementar la informacién de la aplicacién, posterior a la codificacién, se generé un
plan de pruebas donde se describen las pruebas por las que pasara la aplicacion para
obtener aquellas funciones que realizaria la aplicacién y las cuales estan descritas en el

documento de especificacion de requerimientos generado en la fase anterior.

En el desarrollo de esta fase también se llevaron a cabo los Mockups de la aplicacion, los
cuales muestran de forma preliminar las interfaces de la aplicacion, ademas de que se

pretende sean lo mas cercanas posibles a las interfaces finales.

Construccién

En la etapa de construccion se llevaron a cabo los preparativos de las herramientas de las
cuales se hizo uso para la codificacion, dentro de estas herramientas destaca XAMPP y
Apache Cordova, las cuales son parte fundamental del proyecto. Posteriormente se

comenzd la codificacidon haciendo uso de la herramienta Sublime Text 3, un editor de texto
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enriquecido donde se genero el caodigo.

Integracion y Pruebas

Para la fase de pruebas se fueron generando pruebas beta de la aplicacion mévil las cuales
se instalaban en dispositivos Android. Una vez instaladas se realizaban las pruebas
previamente planeadas y se documentaron hasta el momento en que la aplicacion llevaba

a cabo de forma correcta la funcién deseada.

Las pruebas fueron llevadas a cabo mientras se encontraba en desarrollo la fase de

construccion de la aplicacion y finalizé con dicha fase.

10. Evaluacion de resultados

Al concluir con la programacion de la aplicacion mévil se consideran cubiertos los puntos

mencionados en los objetivos especificos, cubriendo asi el objetivo general del proyecto.

El implementar el estandar IEEE 830 nos permiti6 una buena distribucion de los
requerimientos necesarios para la aplicacion mévil, siendo esto se identificaron mejor las

necesidades de la empresa y las cuales serian resueltas mediante el proyecto.

Las interfaces utilizadas se crearon y funcionan de manera similar a la aplicacién que
utilizaban anteriormente los usuarios de la empresa, por ello se considera positivo el uso

de las interfaces finales con las que cuenta la aplicacién.

La creacion de los planes de prueba dieron pauta a la mejora de las funciones de la
aplicacion, de esta manera se generd la aplicacion con la menor cantidad de errores

posibles para que los usuarios tengan una buena experiencia de navegacion y la adaptacion
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ala nueva aplicacion sea sencilla, parte de ello fue contribuido por las interfaces amigables

para el usuario.

Para evitar problemas de compatibilidad la aplicacion se codificé para que sea capaz de
adaptarse a las distintas resoluciones en los diferentes dispositivos de instalacion, sin
embargo la aplicacion permite ver con mas claridad las imagenes dentro de los modulos,
de forma més clara en dispositivos con resolucion mayor a 480 x 800 pixeles, ademas de

esto en versiones posteriores a Android 4.3 la interaccion con el touchscreen es mas fluida.

11. Conclusiones

Concluyendo con el desarrollo del proyecto, se obtiene como resultado la aplicacion movil
informativa para la empresa Kenworth del Este S.A de C.V, dentro de esta aplicacion se
generaron 5 médulos diferentes en donde los usuarios tienen la posibilidad de ver el sitio
web de la empresa, dando de esta forma un acceso rapido a la informacion, ademas de
poder visualizar dentro de un mapa los sitios en donde se encuentran las sucursales

distribuidas en la zona Este del pais.

Con el uso de la aplicacién la empresa tiene una forma mas sencilla de llegar a cubrir una
parte mayor al mercado hacia el cual estan orientados sus servicios, incrementando el

reconocimiento de la empresa y relaciones con el cliente al brindar este medio.

Observando el impacto que tienen las aplicaciones méviles hoy en dia, se puede concluir
gue este medio, por el cual la empresa esta llegando a mas clientes, tiene gran potencial
para atraer clientes a la empresa debido ala posibilidad que brinda la aplicacién movil para
gue los usuarios puedan ver las unidades con las que cuenta la empresay a su vez ver las

ofertas con las que cuentan.
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13. Anexos

13.1. Pruebas de la aplicacion
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Identificaciéon de aplicacion: Aplicacién mévil informativa
para Kenworth del Este SA de CV.

Interaccién con los botones

ID Caso de Prueba: PU1

Autor del Caso de Prueba: Angel
Omar Rodriguez Martinez

Version del Caso de Prueba: 1

Fecha de Ejecucion: 16 de Febrero
del 2017

Flujo de pasos de la Prueba:

El usuario ingresa a la
1 | aplicacion y selecciona
los diferentes modulos
para ir moviéndose entre
los diferentes modulos de
la aplicacién.

Los botones responden
correctamente a los clics
realizados por el usuario, a
su vez se va cambiando el
médulo en el que el
usuario esta situado.

No se permite navegar entre los
modulos debido a que los botones
no responden de manera
correcta, sélo se permite ingresar
al modulo de inicio, el cual se
encuentra por default al ingresar
a la aplicacion.

Observaciones:
Sdlo se carga el primer iframe y esto no permite cargar correctamente el demas contenido HTML
situado posterior a esa etiqueta.

Decision de Aprobacidn del Caso de Prueba: Aprobé: Fallé: X

Identificacién de aplicacion: Aplicacion movil
informativa para Kenworth del Este SA de CV.

ID Caso de Prueba: PC1

Compatibilidad Android

Autor del Caso de Prueba: Angel Omar
Rodriguez Martinez

Fecha de Ejecucion: 19 de febrero de
2017.

Flu'|o de iasos de la Prueba:

La aplicacion no muestra |La aplicacion es utilizada
seflales de errores de |correctamente, se permite la
disefio ni | interaccion con los diferentes entes a
funcionamiento. los cuales esté asociada como Twitter
y Pagina web de la empresa.

Versi6é n del Caso de Prueba: 1

El usuario ingresa a la
1 | aplicacion visualiza los
modulos contenidos en
ella.
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Observaciones:

Android 4.2.

La aplicacién permite ser utilizada con una mejor interaccién a partir de las versiones superiores a

Decision de Aprobacién del Caso de Prueba: Aprobo: _X_ Fallé:

Kenworth del Este SA de CV.

Identificacion de aplicacién: Aplicacion movil informativa para

Interacciéon con los botones

ID Caso de Prueba: PU1

Autor del Caso de Prueba:
Angel Omar Rodriguez Martinez

Version del Caso de Prueba: 2

Fecha de Ejecucion: 24 de
Febrero del 2017

El usuario ingresa a la
aplicacion y selecciona los
1 | diferentes modulos para ir

moviéndose entre los
diferentes moédulos de la
aplicacion.

Los botones responden
correctamente a los clics
realizados por el usuario, a su
vez se va cambiando el
modulo en el que el usuario
esta situado.

Flu‘|0 de iasos de la Prueba:

Los botones responden
correctamente y se
mantiene resaltado el
botén, lo cual es indicador
del médulo seleccionado.

Observaciones:

Se realiz6 un cambio, se hizo un cambio de la etiqueta Iframe por la etiqueta Object.

Decision de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprobd: _X_ Fallo: _
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Identificacion de aplicacion: Aplicacion mavil informativa para

Kenworth del Este SA de CV.

Interaccién con los botones

ID Caso de Prueba: PU2

Autor del Caso de Prueba:
Angel Omar Rodriguez Martinez

Version del Caso de Prueba: 2

Fecha de Ejecucién: 24 de
Febrero del 2017

Flujo de pasos de la Prueba:

El usuario ejecuta la

1 | aplicacion e ingresa
automaticamente al moédulo
de inicio.

Se visualiza y se puede
interactuar con el mddulo
que contiene la pagina de
inicio correctamente.

Se visualiza correctamente la
pagina de inicio de la
aplicacion.

El usuario ingresa a la
aplicacién y posteriormente
2 | ingresa al médulo donde se
encuentra la pagina web
oficial de la empresa.

Se visualiza y se puede
interactuar con el maédulo
que contiene la pagina de
web correctamente.

Se carga la pagina web y se
permite interactuar con ella de
forma similar a la vista que se
obtiene al navegar en un
explorador movil.

El wusuario ingresa a la
aplicacién y posteriormente
3 | ingresa al médulo donde se
encuentra el Twitter oficial de
la empresa.

Se visualiza y se puede
interactuar con el maédulo
que contiene las
publicaciones realizadas en
el Twitter oficial de Ia
empresa.

Se visualiza el médulo y se
muestran en él las
publicaciones realizadas por la
empresa dentro de su red
social.

El usuario ingresa a la
aplicacién y posteriormente
4 | ingresa al moédulo donde se
encuentran las unidades con
las que la empresa cuenta
para su venta.

Se visualizan las unidades
con las que cuenta la
empresa y a su vez se ven
de forma clara las fotos de
las unidades, asi como las
caracteristicas descritas en

Se muestran las unidades en el
modulo 'y se visualizan
correctamente las imagenes
fotograficas de las unidades
con las que la empresa cuenta
para su venta. También se

El usuario ingresa a la
aplicacién y posteriormente
5 | ingresa al médulo donde se
encuentran las sucursales
con las que cuenta la
empresa, las cuales son
correspondientes a la region
Este del pais.

Se visualiza el mapa de la
region Este donde se
sefiala la ubicacion de las
sucursales de la empresa,
ademas de que permite la
seleccion de cada una de
ellas para ver la direccion
en la cual se encuentra
situada.

Se visualiza el mapa de la
region Este del pais, donde se
encuentran  ubicadas las
sucursales con las que cuenta
la empresa. Ademas se
describe mediante texto la
direccién.

Observaciones:

Se modificé en el cédigo de la aplicacion, la etiqueta <iframe> se sustituyd por la etiqueta <object>
la cual permitié un mejor funcionamiento de los botones de la aplicacion.

Decision de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprobo: _X  Fallé: _
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Kenworth del Este SA de CV.

Identificacion de aplicacion: Aplicacion mavil informativa para

Usabilidad

ID Caso de Prueba: PU2

Autor del Caso de
Prueba: Angel Omar

Version del Caso de Prueba: 1

Fecha de Ejecucion: 16
de febrero de 2017.

Flujo de pasos de la Prueba:

El usuario ejecuta la aplicacién e
ingresa  automaticamente  al
maodulo de inicio.

Se visualiza y se puede
interactuar con el moédulo que
contiene la pagina de inicio
correctamente.

Se visualiza
correctamente la
pagina de inicio de
la aplicacion.

El usuario ingresa a la aplicacion
y posteriormente ingresa al
modulo donde se encuentra la
pagina web oficial de la empresa.

Se visualiza y se puede
interactuar con el modulo que
contiene la pagina de web
correctamente.

No se puede
ingresar al modulo.

El usuario ingresa a la aplicacién
y posteriormente ingresa al
modulo donde se encuentra el
Twitter oficial de la empresa.

Se \visualiza y se puede
interactuar con el moédulo que
contiene las  publicaciones
realizadas en el Twitter oficial de
la empresa.

No se puede
ingresar al médulo.

El usuario ingresa a la aplicacion
y posteriormente ingresa al
mo&dulo donde se encuentran las
unidades con las que la empresa
cuenta para su venta.

Se visualizan las unidades con
las que cuenta la empresayasu
vez se ven de forma clara las
fotos de las unidades, asi como
las caracteristicas descritas en
las mismas

No se puede
ingresar al modulo.

El usuario ingresa a la aplicacién
y posteriormente ingresa al
modulo donde se encuentran las
sucursales con las que cuenta la
empresa, las cuales son
correspondientes a la regién Este
del pais.

Se visualiza el mapa de la regiéon
Este donde se sefiala la
ubicacién de las sucursales de la
empresa, ademas de que
permite la seleccion de cada una
de ellas para ver la direccion en
la cual se encuentra situada.

No se puede
ingresar al modulo.

Observaciones:

Los botones de la aplicacién no responden de forma correcta, por lo cual no se puede acceder a
los demas modulos, dado a esto no se puede visualizar el contenido.

Decisiéon de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprobo:

Fallé: X _
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Identificacion de aplicacion: Aplicacion movil informativa para _

Kenworth del Este SA de CV. Velocidad de respuesta

ID Caso de Prueba: PE1 Autor del Caso de Prueba:
Angel Omar Rodriguez Martinez

Version del Caso de Prueba: 1 Fecha de Ejecucion: 18 de
Febrero del 2017

Flu‘|0 de iasos de la Prueba:

El usuario ingresa a la | a3  aplicacion responde |La aplicacion se muestra
aplicacion y presiona los | apidamente a los cambios de |lenta a los cambios de

1 | botones de los modulos | madulos sin generar retardos ni | médulos y los botones no
repetidas veces. errores al llevar a cabo los |responden correctamente.
cambios entre modulos.

Observaciones:
La aplicacién tiene problemas al realizar cambio de m6dulos dado a la falla en los botones, descrita
en caso de prueba con ID PU1.

Decision de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprobo: _X_ Fallo:
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Identificacion de aplicacion: Aplicacién mévil informativa para
Kenworth del Este SA de CV.

Portabilidad Android

ID Caso de Prueba: PP 1

Autor del Caso de Prueba:
Angel Omar Rodriguez

Version del Caso de Prueba: 1

Fecha de Ejecucion: 16 de
febrero de 2017.

Flujo de pasos de la Prueba:

1 | con sistema operativo Android. | gjecutar en el dispositivo.

La aplicacién se instalé
correctamente.

Observaciones:

sitio web de la empresa.

La aplicacion se instala pero presenta algunos problemas de navegacién dentro del médulo del

Decision de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprobo: _X_ Fallo:
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13.2. Mockups

Kenworth del Este S.Ade C.V o

twitter sitioweb unidades contacto
o 41 ° 9

—
J
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Kenworth del Este S.A de C.V
[ KENWORTH
ENWORTH DEL ESTE CA. OF
INICIO UNIDADES ~ REFACCIONES  APPFLEETS | | SERVICIO  CARROCERIA

SEMINUEVAS ~ CONTACTO

KENWORTH DEL ESTE S.A. DE
CV.

sitio web unidades
(] o

Kenworth del Este S.AdeC.V

PREEHWORTH
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Kenworth del Este S.AdeC.V

L] KENWORTH

[KENWORTH DEL ESTE SA DE CV.

KENWORTH DEL ESTE
S.AA.DECV.

SOMOS UNA EMPRESA QUE BUSCA, *CONSOLIDAR SU
POSICION EN LA REGION KENWORTH DEL ESTE,
COMO LIDERES EXPERTOS EN CAMIONES Y TRACTO
CAMIONES, SIENDO LA MEJOR OPCION DE NUESTROS
CLIENTES, SELECCIONADOS POR NUESTRO

CONOCIMIENTO ESPECIALIZADO Y POR LA RELACION
DCANA NIIFE EQTARI ECEMNSR NN FII NG
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