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Resumen

Los sistemas de control de asistencia son esenciales en cualquier empresa, ya que permiten
controlar el cumplimiento de la jornada laboral de los empleados. El objetivo de esta investigacion fue
automatizar el control de asistencia y ordenes de trabajo ya que actualmente no existen mecanismos
sistematizados que faciliten esta actividad, por lo que el gerente de la fabrica Muebleria Romero utiliza el
método manual para realizar este control de asistencia, requiere de un conjunto de problemas, como el
error de probabilidad en la transcripcion y el posible olvido en la asistencia. Esta investigacion presenta el
desarrollo de una solucion automatizada que permite realizar el control de asistencia y gestionar ordenes
de trabajo, una aplicacion desarrollada para dispositivos moviles con Sistema Operativo Android. Al final se
pudo resolver el problema de la jornada laboral, automatizar el proceso de control de asistencia capaz de
generar reportes en tiempo real, de forma rapida, segura y eficiente. Se concluye que los resultados
obtenidos facilitan el registro de las horas laborales de los empleados de la empresa, ya que la
automatizacion que produjo la misma permite llevar de manera confiable el registro de las horas activas de

los empleados.

Palabras clave: automatizar; control de asistencia; jornada laboral; dispositivos mdviles



Abstract

The attendance control systems are essential in any company, since they allow to control the fulfillment of
the working hours of the employees. The objective of this research was to automate the control of
attendance and work orders since there are currently no systematized mechanisms that facilitate this
activity, so the manager of the Muebleria Romero factory uses the manual method to carry out this
attendance control, it requires a set of problems, such as the probability error in the transcription and the
possible forgetfulness in attendance. This research presents the development of an automated solution that
allows to control attendance and manage work orders, an application developed for mobile devices with
Android Operating System. In the end, it was possible to solve the problem of working hours, automate the
attendance control process capable of generating reports in real time, quickly, safely and efficiently. It is
concluded that the results obtained facilitate the recording of the working hours of the company's
employees, since the automation produced by the company allows for reliable recording of the active hours

of the employees.

Keywords: automate; Assist Control; workday; mobile devices
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INTRODUCCION

Actualmente vivimos en una era tecnoldgica, especialmente con el advenimiento de los dispositivos
maviles como tabletas y teléfonos inteligentes en particular, ademas de reducir los costos de produccion
por motivo de la alta demanda de estos dispositivos, ha permitido hacerlos accesibles a los consumidores
facilitando el aumento de usuario de una forma exponencial. Sumado a esto las aplicaciones méviles
también han experimentado un alto crecimiento en cuanto al uso por parte de sus usuarios, que son de
facil acceso y estos tiene la facilidad de disponer de una variedad de aplicaciones de todos los campos y

de hacer accesible la informacién en cualquier momento y desde cualquier parte del mundo.

Las aplicaciones mdviles ahora estan muy extendidas debido a las posibilidades existentes de acceso a
Internet, asi como a los avances tecnoldgicos en los teléfonos inteligentes que cuentan con sistemas
operativos que facilitan el desarrollo de aplicaciones gratuitas que pueden instalarse facilmente en un
dispositivo movil. Sumado a ello hoy en dia, un gran nimero de empresas, se ven obligadas a disponer o
desarrollar sus propias aplicaciones mdviles para poder sistematizar la misma y asi llegar optimizar sus
procesos. Es por ello que se requiere controles que permitan obtener informacion en tiempo real y desde
cualquier lugar, en lugar de tener que depender de una computadora con acceso a internet para hacerlo

para obtener informacion.

Tomado en consideracion lo antes mencionado por sobre todo el crecimiento del mercado de aplicaciones
moviles, el presente proyecto esta enfocado en desarrollar una aplicacion para dispositivos mdviles en

plataforma Android que permita automatizar control de asistencia y 6rdenes de trabajo de los empleados.
13



Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Desarrollar una aplicacion para dispositivos méviles en plataforma Android que permita gestionar

el control de asistencia y 6rdenes de trabajo de los empleados de la fabrica Muebleria Romero

Objetivos especificos

e Analizar trabajos de investigacion similares sobre las tecnologias Java, Android y servicios de
base de datos para el desarrollo de la aplicacion web/mavil.

e Definir la metodologia de investigacion para el desarrollo de la investigacion mediante la revision
bibliografica.

e Determinar los requerimientos para el control de asistencia control de asistencia y ordenes de
trabajo de los empleados de la fabrica Muebleria Romero

e Gestionar las tareas de los empleados de la empresa mediante el uso de la aplicacién movil.

e Evaluar la funcionalidad de la aplicacion movil, para conocer el aporte que brinda a la empresa.

14



Preguntas de investigacion

Pregunta general

¢,Como desarrollar una aplicacién para dispositivos méviles en plataforma Android que permita

gestionar el control de asistencia y érdenes de trabajo de los empleados de la fabrica Muebleria Romero?

Preguntas especificas

e ; Cuales son los procesos actual y nuevo de gestion de asistencia utilizado en la fabrica Muebleria
Romero?

e ; Cueles son los requerimientos para el control de asistencia control de asistencia y 6rdenes de
trabajo de los empleados de la fabrica Muebleria Romero?

e ,;,Como evaluar la funcionalidad del aplicativo informatico desarrollado, para conocer el aporte que

brinda a la empresa?

15



Justificacion

Con la llegada de los teléfonos inteligentes, las tabletas y su masificacién, asi como la llegada de
las aplicaciones moviles, en su mayoria de codigo abierto. Y con la facilidad que es el uso de las
aplicaciones, surge la necesidad de sistematizar procesos, que ayudan con el desarrollo y la correcta
gestion de las empresas. Sumado a ello el desarrollo de aplicaciones méviles fomenta la creaciéon de
herramienta tecnolégica de gran utilidad, de esta manera los usuarios acceden a informacion desde
cualquier lugar de manera efectiva con una minima conexién a internet

Es por ello que el proceso de registro de asistencia requiere rapidez y disponibilidad instantanea
de la informacion, por lo que se requiere de un sistema informatico que pueda gestionar adecuadamente
la asistencia y ayude a brindar informacién confiable y oportuna. Asi, la aplicacion mévil propuestas
ayudaran a la fabrica Muebleria Romero, a una correcta y adecuada verificacion de la asistencia y estos a
su vez y gestionara las ordenes de trabajo de los empleados, que por medio del registro y generar
informes de la manera mas eficiente y oportuna posible, como se muestra en la imagen de abajo.

Por ello, con este proyecto se pretende dotar a la empresa de un mecanismo necesario y oportuno
que le permita gestionar los horarios de sus empleados para poder tener un mayor control sobre ellos,
aportando y facilitando aspectos que antes no tenia, ya que este es el mas importante. En virtud de ello el
control de asistencia sera una herramienta que permitira iniciar una gestion organizada de los empleados
y que en un futuro puede ayudar a mejorar la empresa en su conjunto, ya que la informacion obtenida es

aplicable a todas las areas de la empresa.
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Determinacion de hipétesis

HO: El desarrollo de una aplicacién para dispositivos moviles en plataforma Android permitira
gestionar de una forma eficaz el control de asistencia y 6rdenes de trabajo de los empleados de la fabrica

Muebleria Romero

H1: El desarrollo de una aplicacion para dispositivos méviles en plataforma Android no permitira
gestionar de una forma eficaz el control de asistencia y 6rdenes de trabajo de los empleados de la fabrica

Muebleria Romero

17



CAPITULO |

PROBLEMATICA

Para un mundo como el actual, donde convivimos con la tecnologia y es importante estar
conectados y saber lo que ocurre a nuestro alrededor, esta herramienta se ha convertido en un elemento
fundamental en el ambito personal y empresarial. Con el tiempo, el conocimiento y la investigacion en el
campo de las tecnologias mdviles se han desarrollado a pasos agigantados, han surgido muchas
empresas y organizaciones que ofrecen aplicaciones para dispositivos mdviles que satisfacen sus
necesidades o las de sus clientes. (Castro, 2016).

Ecuador ha visto avances en la tecnologia de aplicaciones moviles, con muchas empresas
allanando el camino para la consultoria e implementacion de aplicaciones enfocadas en identificar las
necesidades de automatizacion e implementar tecnologias moviles para mejorar la productividad
empresarial. Si bien es cierto que existen métodos tradicionales para comprobar la asistencia o realizar un
pedido, supone una carga operativa para el empleado, por lo que hacerlo de la forma tradicional requiere
méas recursos y tiempo, es asi como lo viene realizando Fabrica Muebleria Romero, Este enfoque
tradicional no tiene muchos beneficios y aumenta la carga de trabajo y también ralentiza el proceso de
gestion de asistencia.

Entonces, esta pequefia empresa quiere solucionar el problema con la ayuda de la tecnologia, ya
que la empresa no cuenta con un sistema que permita conocer las horas de trabajo de los trabajadores y
llevar un control de sus horas de entrada y salida, aunque no es asi de facil, ya que la empresa no cuenta
con la logistica necesaria para solucionar este problema. Segun (Paynext, 2020) La primera funcién del

control de asistencia es la mas importante: saber cuando entra y sale un empleado de la empresa. Los

18



empleadores necesitan saber qué empleados estan trabajando, cuando y todo lo relacionado con el
tiempo en la oficina (0 en el lugar de trabajo en este caso). Otra razon es que los empleadores deben
considerar el costo del ausentismo, que, aunque no parece tener un impacto mayor que el costo de los
salarios y beneficios; Al recopilar datos de asistencia, puede ir mas alla de conocer las horas de los
empleados, comprender las demandas laborales y las tendencias de vacaciones, y crear un registro de
auditoria para el cumplimiento.

Es por ello por lo que el proceso de registro de asistencia requiere rapidez y disponibilidad
instantanea de la informacién, por lo que se requiere de un sistema informatico que pueda gestionar
adecuadamente la asistencia y ayude a brindar informacién confiable y oportuna. Asi, la aplicacién movil
propuestas ayudaran a la fabrica Muebleria Romero, a una correcta y adecuada verificacion de la
asistencia y estos a su vez y gestionara las érdenes de trabajo de los empleados, que por medio del

registro y generar informes de la manera mas eficiente y oportuna posible.

19



CAPITULOII

MARCO REFERENCIAL

2.1 Marco teérico

2.1.1. Flutter

Flutter es un marco de interfaz de usuario para crear aplicaciones multiplataforma con una sola
base de cddigo. Eso fue primero publicado en 2017 por Google y tuvo constantemente estado

desarrollando alguna vez desde.

Flutter se compone principalmente de dos factores: el kit de desarrollo de software (SDK) y la
interfaz de usuario marco. El SDK es una coleccion de herramientas que ayudan en el desarrollo de
aplicaciones, incluyendo- herramientas de programacion para compilar lenguajes de programacion de alto
nivel en codigo de maquina nativo. la interfaz de usuario framework proporciona elementos de interfaz de
usuario reutilizables, como botones, contenedores, barras de aplicaciones y didlogos que estan muy

flexible para personalizacion (Thomas, 2019).

Flutter funciona con Dart, un lenguaje de programacion creado por Google. El objetivo de Dart es
proporcionar un lenguaje productivo para el desarrollo multiplataforma, complementado con un lenguaje
flexible ejecucion tiempo de ejecucion plataforma por aplicacion marcos. La mas concisa definicion de
Flutter puede ser encontrada en su sitio web donde manifiesta que es el conjunto de herramientas de
interfaz de usuario de Google para crear hermosas aplicaciones compiladas de forma nativa por mévil,

web, y escritorio desde una unica base de cddigo Tung, 2021).
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El 3 de marzo de 2021, Google lanzd Flutter 2. Anunciaron con orgullo que esta version de Flutter
permite a los desarrolladores crear aplicaciones atractivas y rapidas nativas de cinco operadores.
sistemas operativos: i0S, Android, Windows, macOS y Linux; también ofrece una experiencia web
optimizada experiencias para cuatro navegadores web: Chrome, Firefox, Safari y Edge. Todos ellos

pueden ser construido desde solamente una base de codigo (Flutter Team., 2021).

Cada aplicacién de Flutter se compone de widgets como sus bloques de construccion. Los
widgets estan integrados en una estructura jerarquica donde cada widget secundario tiene un widget
principal y multiples niveles de los widgets forman un arbol de widgets. Los widgets secundarios pueden
acceder al contexto transmitido por sus padres y lo usan o contintan transmitiéndolo a sus descendientes

(Documento Flutter mencion 2021).

Se puede usar un widget para mostrar algunos elementos de la interfaz de usuario en la pantalla o
agrupar varios widgets como sus hijos y aplicar alguna logica particular sobre ellos. Flutter proporciona
muchas Ul widgets que siguen el disefio de interfaz de usuario de Material Ul y Cupertino (estilo iOS).
Estos widgets hacen Las aplicaciones de Flutter aparecen de forma nativa como si se hubieran
desarrollado por separado en diferentes plataformas. En la figura a continuacion se muestra un botén, un

control deslizante y un indicador de progreso creado por Flutter para ejecutarse en iOS y Androide.

2.1.2. Firebase

Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones mdviles. Brinda servicios para la
construccion, desarrollar y escalar aplicaciones. Firebase ofrece la posibilidad de gestionar los tediosos
pero necesarios, como autenticacién, bases de datos o analisis, y permite desarrolladores darle un

enfoque a la aplicacion en si (Stevenson, 2018).
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En los proyectos, se utilizan varios servicios de Firebase: Firebase Authentication, Cloud Firestore
y almacenamiento en la nube. Firebase Authentication administra el registro de usuarios y la autorizacion.
También es un factor esencial para configurar otros servicios como la Nube Firestore desde eso asegura

ese acceso a otros servicios es solicitado desde verificado fuentes

Firebase Authentication proporciona métodos de autenticacion seguros y ofrece la posibilidad de
posibilidad de registrarse con numerosos proveedores de identidad como Facebook, Twitter, Google y

GitHub (Stevenson, 2018).

Cloud Firestore ofrece un servicio de base de datos escalable, basado en la nube y en tiempo real
(Stevenson, 2018).). Garantiza la sincronizacién de datos entre las aplicaciones del cliente y la web y el
movil. También da capacidad de respuesta de las aplicaciones si la conexion a Internet no esta disponible.
Es mas, Cloud Firestore es una base de datos no relacional orientada a documentos para almacenar y

sincronizar datos.

Los datos se almacenan en colecciones y documentos en lugar de tablas y filas. Cada documento
pertenece a un conjunto de pares clave-valor que pueden representar una entidad de la vida real. Cada
documento se anhela una coleccidn y tiene una identificacion unica. Para estructuras de datos anidadas,
subcolecciones y los objetos anidados se pueden agregar a un documento para facilitar el acceso (Flutter

Documentation, 2021)

Por otro lado, Cloud Storage es una solucion poderosa y simple para almacenar archivos
generados por el usuario con contenido publicado de forma rapida y segura. Ofrece operaciones solidas

independientemente de la calidad de la red. Se integra con Firebase Authentication para restringir accesos

22



no autorizados, y el almacenamiento crece junto con el desarrollo del producto sin problemas.

(Documentacion de Firebase 2021.)

21.3. Node.js

Node es un entorno de ejecucion orientado a eventos asincronos de JavaScript disefiado para
construir aplicaciones de red escalables. Como las principales caracteristicas de Node.js tenemos que
permite desarrollar aplicaciones de red escalables, impulsada por eventos asincronos, si no hay trabajo
por hacer Node.js permanece dormido hasta que haya una conexion para que se active una llamada al

servicio, todo esto es posible ya que se usa JavaScript del lado de servidor (Node.js, 2018).

Node.js es similar en disefio y esta influenciado por sistemas como Event Machine de Ruby y
Twisted de Python. Pero Node.js lleva el modelo de eventos un poco mas alld. Incluye un bucle de
eventos como runtime de ejecucion en lugar de una biblioteca. En otros sistemas siempre existe una
llamada de bloqueo para iniciar el bucle de eventos. Por lo general, el comportamiento se define mediante
devoluciones callbacks de llamada al iniciarse un script y al final se inicia un servidor a través de una

llamada de bloqueo como EventMachine:run().

En Node.js, no existe como tal la llamada de inicio del evento de bucle o start-the-event-loop.
Node.js simplemente entra en el bucle de eventos después de ejecutar el script de entrada y sale cuando
no hay mas devoluciones callbacks de llamada para realizar. Se comporta de una forma similar a

JavaScript en el navegador - el bucle de eventos esta oculto al usuario (Node.js, 2018).
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2.1.4. Visual studio code

En el vertiginoso mundo del desarrollo de software, es importante mantenerse al dia con las
ultimas herramientas que facilitan las tareas y, por lo tanto, hacen que sean mas productivas. En cualquier
campo hay que estar al dia, pero en tecnologia el imperativo es aprender constantemente y utilizar las
mejores herramientas. Por supuesto que necesita un editor de codigo para desarrollar aplicaciones y este

programa es el editor mas utilizado en la actualidad.

Con el desarrollo de la computacion en la nube, la automatizaciéon ha llegado a otro nivel, la
infraestructura como cddigo es prueba de ello, los editores de codigo no se limitan a los programadores 0
desarrolladores, también son utilizados por quienes se ocupan de la infraestructura y mucho mas, si
trabajas en un Cultura DevOps. jVamos todos a codificar! Siga leyendo para conocer los beneficios del
programa, lo que hace fuera del cddigo y algunos de los complementos disponibles que puede usar

(Costa & Lefort, 2020).

Este programa es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft. Es un software
multiplataforma gratuito disponible para Windows, GNU/Linux y macOS. VS Code se integra bien con Git,
admite la depuracion de cddigo y tiene muchas extensiones que le permiten escribir y ejecutar cddigo en

casi cualquier lenguaje de programacion.

Caracteristicas

Tiene una amplia gama de caracteristicas Utiles que aceleran su trabajo, por lo que es la eleccion

de muchos editores (incluido yo) para trabajar en proyectos.
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Multiplataforma: Esta es una caracteristica importante de cualquier aplicacion,
especialmente cuando se trata de desarrollo. Visual Studio Code esta disponible para

Windows, GNU/Linux y macOS.

IntelliSense: Esta caracteristica cubre la edicion de cédigo, la finalizacién automatica y el
resaltado de sintaxis, lo que le brinda mas flexibilidad al escribir cddigo. Como sugiere el
nombre, ofrece sugerencias de cddigo y extensiones inteligentes basadas en los tipos de
variables, funciones y mas. Las extensiones le permiten personalizar IntelliSense para

cada idioma y obtener uno mas completo (Code, 2019).

Depuracion: Incluye caracteristicas de depuracion que puede usar para encontrar errores
en su codigo. De esta manera evitamos pasar linea por linea a simple vista para
encontrar errores. VS Code también puede detectar automaticamente pequefios errores

antes de ejecutar o depurar su cédigo.

Uso del control de versiones: Es compatible con Git, por lo que puede ver las
diferencias o lo que sabemos con Git Diff, organizar archivos, confirmar por editor, enviar
y recibir desde cualquier servicio de control de codigo (SMC). Otros SMC estan

disponibles a través de complementos.

Extensiones: Es un potente editor, gracias en gran parte a las extensiones. Las
extensiones nos permiten personalizar y afadir funcionalidades adicionales de forma
modular y aislada. Por ejemplo, programar en diferentes lenguajes, agregar nuevos temas

al editor y conectarse a otros servicios. Los complementos realmente mejoran la
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experiencia y, lo que es mas importante, no dafian el rendimiento del editor, ya que se

ejecutan en procesos independientes.

Funcion de Visual Studio Code

Comienza con un minimo de componentes basicos y funciones de edicion con soporte integrado
para JavaScript/TypeScript y Node.js, pero se puede personalizar con cientos de complementos o

extensiones para la codificacion multilingUe.

Viene con una terminal completa que se puede iniciar facilmente desde su directorio de trabajo. El
terminal incorporado puede usar cualquier shell que haya instalado en su computadora, PowerShell, Bash
0 cualquier otro. Tener una terminal en el propio editor es muy util para ejecutar varios comandos

necesarios durante el desarrollo.

Tiene excelentes caracteristicas que seran Utiles para cualquier profesional de TI. No se limita al
desarrollo de un solo tipo de aplicacion, sino que va mas alla. Con la extension correcta, puede conectarse
de forma remota a maquinas virtuales a través de SSH, contenedores y VSL (Subsistema de Windows
para Linux), acceder al sistema de archivos y, por supuesto, administrarlos desde la terminal. También se
usa para ejecutar e implementar aplicaciones en contenedores y administrar clusteres de Kubernetes. La

integracion con Microsoft Azure es genial y abre mas posibilidades (Boiler, 2020).

Algo importante, y una ventaja sobre un IDE completo que incluye todos los componentes en un
solo paquete, es que VS Code le permite instalar solo las herramientas de desarrollo que necesita y

personalizarlas para satisfacer sus necesidades.

Ventajas
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o Es gratis. Es genial que un software tan bien disefiado, confiable y bien respaldado esté

disponible para su descarga gratuita.

e (racias a la ventana de terminal incorporada, la mayoria de las acciones necesarias se

pueden realizar mientras se permanece en el programa.

¢ Tiene una arquitectura robusta de complementos con excelentes funciones que hacen que

ser un desarrollador sea un placer.

e Comando + Py Comando + Shift + P aumentaran en gran medida su productividad.

e Las opciones de personalizacion son increibles. Personalice facilmente VS Code para

satisfacer sus necesidades.

e Fue desarrollado por Microsoft (Grande, 2019).

e Facil de usar.

e Multiplataforma.

Desventajas

e Lacapacidad de ver archivos SVG no esta integrada.

e A veces aparecen mensajes de error de la aplicacion con informacion insuficiente para

corregir.
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2.1.5. Android

La plataforma fue creada originalmente por Android Inc., que luego fue comprada por Google y
lanzada como AOSP (Android Open Source Project) en 2007. Este anuncio estuvo acompafiado por la
fundacién de OHA (Open Handset Alliance), un consorcio dedicado para desarrollar y distribuir Android. El
software ha sido lanzado bajo la licencia de Apache como una licencia de codigo abierto libre. Gracias al
rapido desarrollo, se produce un nuevo lanzamiento importante de Android cada poco mes. La OHA es un
grupo de varias compafiias de hardware, software y telecomunicaciones, incluidas Google, Intel, NVIDIA,
Qualcomm, Motorola, HTC y T-Mobile, para las cuales Android es el software insignia. Su objetivo
principal es desarrollar tecnologias que reduzcan significativamente el tiempo y el costo de desarrollar y

distribuir dispositivos y servicios mdviles (Altuwaijri & Ghouzali, 2020).

La plataforma Android, al ser un conjunto completo de software, es decir, un sistema operativo,
middleware y aplicaciones mdviles clave, es el primer paso en esta direccidén. Android es una plataforma
bastante joven, el desarrollo se lleva a cabo muy rapidamente. Cada lanzamiento principal se nombra en

orden alfabético después de un postre o una golosina azucarada.

2.1.5.1. Arquitectura del sistema operativo Android

A diferencia de otros sistemas operativos méviles como Windows Phone o iOS, las aplicaciones
de Android estan escritas en Java y se ejecutan en una Dalvik VM (Maquina Virtual). Esta maquina virtual
es un componente central, ya que ejecuta todas las aplicaciones de Android y el marco de la aplicacion
(Alvarado, 2022). Al igual que en otras plataformas, las aplicaciones se pueden obtener desde un lugar

dedicado llamado Google Play. Con Android 5.0 (Lollipop), Google realizd cambios internos en la
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plataforma, y Android Runtime reemplazé oficialmente a Dalvik para mejorar el rendimiento de la

aplicacion.

A pesar de este hecho, los dispositivos que utilizan Dalvik siguen siendo mayoritarios.
Basicamente, Android consiste en un sistema operativo similar a UNIX basado en un kernel de Linux 2.6.
Por supuesto, la plataforma se ha enriquecido con todos los elementos necesarios para proporcionar
funciones basicas, incluida la conectividad de red, como los sistemas celulares GSM y UMTS. La
arquitectura del sistema Android que se muestra en la Figura 4 consta de cinco capas: kernel de Linux,

bibliotecas, tiempo de ejecucion de Android, marco de aplicacion y aplicaciones (Sanchez, 2022).

Apficaciones

Armazrzdon de Apficaciones

administrador
de Yentanas

Kernael! de Linrs

Controladores
Binder (IPC)

Figura 1:Estructura de Android OS
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2.1.5.2. Caracteristicas de Android

Android es un poderoso sistema operativo que compite con Apple 4GS y admite excelentes

funciones. Algunos de ellos se enumeran a continuacion (Malave & Beauperthuy, 2022)

Tabla 1

Principales caracteristicas de Android

Caracteristica

Descripcion

1 Perfecta interfaz de La pantalla basica del sistema operativo Android proporciona una

usuario

2 Conectividad

3 Almacenamiento

4 soporte de medios

5 Mensajeria

6 navegador web

7 Multitactil

interfaz de usuario hermosa e intuitiva.

GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE,
NFC y WiMAX.

SQLite, una base de datos relacional ligera, se utiliza con fines de
almacenamiento de datos.

H.263, H.264, MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB, AAC, HE-AAC, AAC

5.1, MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF y BMP.

SMS y MMS
Basado en el motor de disefio WebKit de cddigo abierto, junto con
el motor JavaScript V8 de Chrome que admite HTML5 y CSS3.

Android tiene soporte nativo para multitactii que inicialmente

30



estuvo disponible en teléfonos como el HTC Hero.
8 Multitarea El usuario puede saltar de una tarea a otra y, al mismo tiempo,

varias aplicaciones pueden ejecutarse simultaneamente.

9 Widgets Los widgets son redimensionables, por lo que los usuarios pueden
redimensionables expandirlos para mostrar mas contenido o reducirlos para ahorrar
espacio.

Autor: Malave & Beauperthuy (2022)

2.1.6. App Moviles

Una aplicacion mdvil, mas cominmente conocida como aplicacion, es un tipo de software de
aplicacién destinado a ejecutarse en un teléfono mavil, por ejemplo, un teléfono inteligente o0 una tableta.
Las aplicaciones méviles a menudo sirven para proporcionar a los clientes servicios similares a los que se
obtienen en las PC. Las aplicaciones son, en general, pequefias unidades de software individuales con
capacidad restringida (Villamil & Guarda, 2019). Este uso de la programacion de aplicaciones fue
defendido inicialmente por Apple Inc. también, su App Store, que ofrece una gran cantidad de usos para el

iPhone, iPad y iPod Touch.

Frente a las aplicaciones destinadas a ordenadores de sobremesa, las aplicaciones moviles se
alejan de los sistemas de software incorporados. En igualdad de condiciones, cada aplicacién versatil

brinda una utilidad segregada y restringida.

La aplicacién movil inicial proporcionaba informacion de propdsito general y servicios de
informacion en la red global, incluidos correo electrénico, calendario, mercado de valores, listados e

informacidn meteoroldgica. Sin embargo, la demanda de los usuarios de dispositivos mdviles, junto con la
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capacidad de desarrollar la aplicacion mdvil, se extiende a otras categorias, como juegos moéviles,

automatizacion de fabricas, GPS (Alvarado, 2022).

La explosion en el nimero y variedad de aplicaciones se ha desarrollado en areas grandes y
diversas. Hoy en dia, muchos servicios necesitan la ayuda de la tecnologia de aplicaciones moviles, como
la identificacion de la ubicacion y la banca por Internet, el seguimiento, la compra de boletos e incluso los

servicios médicos moviles.

Las aplicaciones moviles mas faciles toman aplicaciones basadas en PC y las transfieren a un
dispositivo mévil. A medida que evolucionan las aplicaciones moviles, esta estrategia es bastante
deficiente. Una metodologia méas moderna incluye crecer explicitamente para el entorno mévil, explotando
sus limitaciones y beneficios. Por ejemplo, las aplicaciones cuyas caracteristicas basadas en areas
funcionales se trabajan tipicamente desde la etapa mas temprana con miras a dispositivos méviles, dado

que el cliente no esta conectado a un area como usar una PC (Dumitru, 2019).

Las aplicaciones se dividen en tres categorias generales: aplicaciones nativas, aplicaciones web 'y

aplicaciones hibridas.

2.1.6.1. Aplicaciones nativas

La aplicacion mdvil nativa es el tipo de aplicacion en la que se crea y desarrolla para un tipo
especifico de plataforma de dispositivo, como Android o IOS, utilizando un lenguaje de codificacidn
especializado. Para crear una aplicacion nativa, la plataforma del dispositivo debe otorgar acceso al
lenguaje de codificacién elegido por los desarrolladores. Las caracteristicas tipicas de la aplicacion para
esta categoria podrian ser juegos méviles sin conexién, aplicaciones de diccionario, etc (Anastacio &

Bolivar, 2022).
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La principal ventaja de las aplicaciones nativas es su superior y magnifica experiencia de usuario.
A fin de cuentas, los disefiadores que los construyen utilizan dispositivos de interfaz de usuario nativos. El
acceso a una amplia gama de API también ayuda a acelerar el trabajo de desarrollo y amplia los limites
de uso de la aplicacion. Las aplicaciones nativas deben descargarse de las tiendas de aplicaciones e
introducirse directamente en los dispositivos. Esa es la razon por la que primero deben pasar un severo

proceso de distribucion (Soto, 2020).

Normalmente, en el juego, todas las imagenes, sonidos y niveles se descargan para que el
usuario pueda jugar sin conexién a Internet (algunos juegos requieren que tengas una conexion a Internet
porque necesitan iniciar sesion, comprar o vender articulos dentro, o porque son juegos online). Otro

ejemplo comun de una aplicacion movil nativa que todos conocen es Facebook.

2.1.6.2. Aplicaciones web

Las aplicaciones web son aplicaciones de software que funcionan de manera correspondiente a
las aplicaciones maviles nativas y funcionan en dispositivos moviles. Sin embargo, existen diferencias
criticas entre las aplicaciones nativas y las aplicaciones web. Para los principiantes, las aplicaciones web
usan navegadores para ejecutarse y generalmente estan escritas en CSS, HTML5 o JavaScript. Dichas
aplicaciones redireccionan al usuario a la URL y luego les ofrecen la opcién de instalar la aplicacion.
Como resultado, las aplicaciones web obligan a los clientes a marcar dichas paginas para verlas en el

futuro. Esa es la razén por la que requieren menos memoria (Simpson, y otros, 2020

Las aplicaciones web llevan a cabo el mismo método de organizacién en comparacion con las
aplicaciones nativas, pero se accede a ellas mediante un navegador de sitios web en su dispositivo mévil.

No son aplicaciones independientes en términos de descarga e instalacion de codigo en su dispositivo.
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Son sitios web realmente receptivos que ajustan su interfaz de usuario al dispositivo del cliente. A decir
verdad, cuando pasa por la opcién de "instalar" una aplicacion web, a menudo basicamente marca la URL

del sitio en su dispositivo.

2.1.6.3. Aplicaciones hibridas

La aplicacion hibrida combina las ventajas de la web movil y la aplicacion nativa. Esta construido
usando HTML, CSS y Javascript, ejecutandose en WebView movil. Sin embargo, la aplicacién hibrida ain
puede aprovechar las funciones del dispositivo como captura, GPS, vibracién, etc (Hu, Wang, Bezemer, &

Hassan, 2019).

Estas son aplicaciones web que se parecen mucho a las aplicaciones nativas. Pueden tener un
simbolo de aplicacion en la pantalla de inicio, un disefio receptivo, un rendimiento rapido e incluso tener la
opcion de funcionar sin conexion; sin embargo, son realmente aplicaciones web hechas para parecer

nativas.

Crear una aplicacion hibrida es mucho mas rapido y practico que una aplicacién nativa. En
consecuencia, la funcién de este tipo de aplicacion movil no es tan diferente de la nativa, una
caracteristica que demuestra la razonabilidad de construir una aplicacién hibrida. Se cargan rapidamente,
son ideales para usar en paises con una velocidad web lenta y brindan a los clientes una experiencia de
usuario uniforme. Finalmente, dado que utilizan una base de cddigo unica, hay mucho menos cddigo para

mantenerse al dia (Ajayi, Omotayo, Orogun, Omomule, & Orimoloye, 2018).
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2.2 Marco contextual

La falta de una aplicacién mévil en la fabrica muebleria ROMERO hace que los administradores
dependan de una computadora, que debe tener acceso a Internet, o de un dispositivo movil adaptado a la
resolucion que utiliza el sistema empresarial.

La computadora puede estar dafiada o simplemente no tener acceso a internet, lo que significa
que quien tiene la responsabilidad de supervisar los servicios y las cuentas que maneja la empresa no
puede realizar las actividades diarias en tiempo real, las tareas tienen que ser en papel y lapiz para
hacerse, pero se pueden perder. Un gerente que no puede venir de inmediato tiene que terminar el trabajo
en un momento diferente, creando una acumulacién de trabajo ya que tiene que registrarse o comenzar el
puesto en un momento diferente, posiblemente una semana después, no pudo registrar una orden de
servicio o iniciar sesion nuevamente, por lo que espera resolver este problema brindando una solucion
alternativa a la imposibilidad de iniciar sesion en el sistema actual en la fabrica de muebles ROMERO.

Los trabajadores de la fabrica notaron este inconveniente (la falta de computadoras) ya sea por un
mal funcionamiento de las computadoras o por la falta de Internet. Esto puede generar demoras para la
persona responsable de registrar citas o consultas. La falta de recursos provoca molestias o
inconvenientes, la disponibilidad de tecnologia ayuda a brindar soluciones que permitan a la sociedad en

su conjunto hacer mejor su trabajo.
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2.2 El marco conceptual

Cédigo QR: Un cddigo QR (cddigo de respuesta répida) es un tipo de cddigo de barras
bidimensional (2D) que se utiliza para brindar facil acceso a informacion en linea a través de la cdmara
digital en un teléfono inteligente o tableta.

Herramientas de control: Las herramientas de control son para poner en orden un negocio
utilizando un enfoque sistematico. Que es un método para desarrollar procesos paso a paso de como
opera un negocio desde la apertura hasta el cierre.

Orden de trabajo: Una orden de trabajo suele ser una tarea o un trabajo para un cliente, que se
puede programar o asignar a alguien. Dicho pedido puede provenir de una solicitud del cliente o crearse
internamente dentro de la organizacion. También se pueden crear érdenes de trabajo como seguimiento
de inspecciones o auditorias.

Muebleria: Un minorista de muebles, una tienda de muebles o una tienda de muebles es un
negocio minorista que vende muebles y accesorios relacionados.

Sistema de informacion: Permiten a los usuarios recopilar, almacenar, organizar y distribuir
datos, funciones que pueden servir para una variedad de propdsitos para las empresas. Muchas
empresas utilizan sus sistemas de informacion para administrar recursos y mejorar la eficiencia. Y algunos
confian en los sistemas de informacién para competir en los mercados globales.

Plataformas digitales: Las plataformas digitales son un espacio en linea donde ocurre el
intercambio entre los productores de productos, servicios e informacién y sus clientes. Fuera de la relacion
con el cliente, también incluye la comunidad de otros usuarios que interactian con la plataforma.

Lenguaje de programacion: Un lenguaje de programacién es un vocabulario y un conjunto de

reglas gramaticales para instruir a una computadora o dispositivo informatico para que realice tareas
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especificas. * El término lenguaje de programacion generalmente se refiere a lenguajes de alto nivel, como

BASIC, C, C++, COBOL, Java, FORTRAN, Ada y Pascal.
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CAPITULO IlI

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

3.1. Enfoque

El enfoque del trabajo actual estara enmarcado en el paradigma cuantitativo ya que permite el uso de la
recoleccion de datos para probar hipoétesis con base en la medicion numérica y el analisis estadistico, con

el fin de establecer pautas de comportamiento y probar teorias (Sampieri, 2014).

3.2. Disefio.

Por otro lado, el tipo sera aplicada teniendo en cuenta que esta orientada al desarrollo de una aplicacion
mavil para el control de asistencia y 6rdenes de trabajo de la fabrica Muebleria Romero el cual es el

contexto del estudio.

3.3. Nivel

El nivel sera de la investigacion seré descriptivo, la cual consiste en la caracterizacion de un hecho,
fenémeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento. Los resultados de
este tipo de investigacion se ubican en un nivel intermedio en cuanto a la profundidad de los

conocimientos se refiere (Arias, 2016).

Robo de Informacion.

Dentro de la fabrica Muebleria Romero existe varias vulnerabilidades siendo la mas comun la pérdida o

robo de informaciéon ya sea por parte del personal o por parte de personas ajenas a la empresa.
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3.4. Métodos

Metodologia agil SCRUM

Para Fuentes, (2015) menciona que esta metodologia forma parte de un marco disefiado que
permite lograr una colaboraciéon de equipo efectiva en proyectos que utiliza un conjunto de reglas y

artefactos y define roles que crean la estructura necesaria para que funcione correctamente.
Scrum es un modelo de desarrollo agil que presenta las siguientes caracteristicas:

e Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la planificacién y ejecucion completa
del producto.

e Basar la calidad del resultado méas en el conocimiento tacito de las personas en equipos auto
organizados, que en la calidad de los procesos empleados.

e Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de realizarlas una tras otra en un

ciclo secuencial o de cascada (Rodriguez & Dorado, 2015).

Asi mismo, esta estructurado por es un marco de trabajo iterativo e incremental para el desarrollo de
proyectos y se estructura en ciclos de trabajo llamados Sprints. Un Sprint son iteraciones de 1 a 4
semanas, y se suceden una detras de otra. Cuando comienza cada Sprint, el equipo selecciona los
requerimientos de una lista priorizada. Durante el Sprint no 24 se pueden cambiar los requerimientos
asignados al mismo. Al final del Sprint, el equipo lo revisa con los interesados en el proyecto, y les ensefia

lo que han construido (Cadavid et al., 2013)
Fases del ciclo de desarrollo de Scrum

1. Concepto: se define de forma general las caracteristicas del producto y se asigna el equipo que se
encargara de su desarrollo.

2. Especulacion: se hace disposiciones con | informacién obtenida y se establecen los limites que
marcaran el desarrollo del producto, tales como costes y agendas.

3. Exploracion: se incrementa el producto en el que se afiaden las funcionalidades de la base de
especulacion.

4. Revision: el equipo revisa todo lo que ha construido y se contraste con el objetivo deseado.
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5. Cierre: se entregara en la fecha acordad una revision del producto deseado. Al tratarse de una
version, el cierre no indica que se ha finalizado el proyecto, sino que seguira haciendo cambios,
denominados mantenimiento, que hara que el producto final se acerque al producto deseado
(Duran, 2016).

Asu vez la metodologia Scrum se define tres roles:

1. Scrum master: Esto asegura que el equipo acepte la metodologia, sus practicas, valores y
normas; Es el lider del equipo, pero no dirige el desarrollo.

2. Duefio del producto: Esta persona representa a las partes interesadas y es responsable de
maximizar el valor del producto y el trabajo. Tiene entre sus funciones gestionar la lista ordenada
de funcionalidades requeridas o Product Backlog.

3. Equipo de desarrollo: Es responsable de convertir lo que el cliente quiere, la acumulacion de
productos, en iteraciones funcionales del producto; el equipo de desarrollo no tiene jerarquias,

todos sus miembros tienen el mismo nivel y cargo (Camacho, 2013).
Scrum define los siguientes guias para el seguimiento del proyecto y control de las actividades:

e Lista de requerimientos (Product Backlog): es una lista ordenada de todos los requerimientos que

se necesita en el usuario.

e Tareas de iteracion o sprints (Sprint Backlog)
Historias de usuario

Describen todas las funcionalidades que tiene el software. Es decir, es el resultado de la colaboracién ente

el cliente el sistema que van evolucionando durante la vida del proyecto. (Camacho, 2013).

1.1.3 Técnicas

Las fuentes y técnicas para la recopilacion de informacion, el cual sustentaran el trabajo de
investigacion seran las siguientes:
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o Documentos en linea, articulos, de los cuales se obtienen informacién sobre el tema de
investigacion.

e Observacion: Implica el anélisis del lugar u objeto de estudio donde se esté desarrollando la
investigacion para obtener mejores resultados.

o Entrevistas: Esta técnica se empleara al personal directamente involucrado, lo cual nos
facilitara la recoleccion de requerimientos e informacion de los procesos de los proyectos
que realiza la empresa.

e Encuestas: Mediante un cuestionario se pretende adquirir informacién sobre la calidad del

sistema de acuerdo con la norma ISO 270001.

Personas y roles del sistema

Tabla 2

Roles de la metodologia SCRUM

Persona Rol

IAndrés Cuzco Product Owner
IAndrés Cuzco Scrum Master
IAndrés Cuzco Developer

Especificacion de requerimientos

Con el fin de cumplir con las necesidades del cliente y establecer las funcionalidades para el

producto final, se realizaron tres entrevistas con la gerente de la empresa, quien aportd con la
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informacidn basica y a su vez detallando los procesos que realizan al manejar los proyectos para dar

solucion al problema, obteniendo una lista de los mismos:

Tabla 3

Requerimientos

MODULO REQUERIMIENTO

Maédulo de Autenticacion. | -Permitir la autenticacion de usuarios

-Permitir el control de acceso a la app

Médulo de Usuarios. -Registrar datos de un
empleado
-Modificar los datos

de un empleado

Médulo de tareas -Registrar datos de
una tarea a realizar

-Modificar los datos de la tarea ingresada

Médulo de asistencias -Registrar datos de un
empleado al escanear
el QR

Fase de planificacion

La fase de planificacion es muy importante en el desarrollo del proyecto, ya que debe haber un
cronograma para cada una de las tareas de desarrollo del sistema. Al priorizar los requisitos mas
importantes para el usuario y asi trabajar de manera ordenada para obtener mejores resultados, también
integra las historias técnicas que el desarrollador ve como requisitos esenciales para el desarrollo del

sistema.
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Resultando 10 requerimientos técnicos necesarios para el desarrollo de la aplicacion. La prioridad se
establecio en base a la técnica de estimacion T-Shirt Size, el cual mide el tamafio de las historias de
usuario en base a la experiencia del desarrollador, en referencia a las tallas de ropa significando Small (S),

Medium (M), Large (L), Extra Large (XL). Dichos detalles estan descritos a continuacion en:

Tabla 4
Método T-Shirt
Talla Puntos estimados Horas de trabajo
S 10 10
M 20 20
L 40 40
XL 80 80

Como resultado final se obtuvo el Product Backlog, propio de la metodologia SCRUM, cuyo
propoésito es realizar un proceso de desarrollo de software ordenado, y asi obtener resultados
satisfactorios. Tomando en cuenta que cada historia de usuario tiene sus puntos estimados asignados

y su prioridad, la cual se toma en cuenta desde la mas alta hasta la prioridad baja. Product Backlog.

Tabla 5

producto Backlog

ID PUNTOS
DESCRIPCI PRIORIDA
HISTORIA ON D ESTIMADO
S
HT-01 Establecer la arquitectura de la app ALTA 10
HT-02 Disefio e implementacion de la base de datos ALTA 10
HT-03 Realizar el estandar y disefio de la interfaz de usuario ALTA 40




HT-04 Realizar la investigacion de la tecnologia a utilizarse ALTA 40
HT-05 Realizar pruebas generales del sistema ALTA 20
HT-06 Realizar el manual de usuario ALTA 10
HU-07 Permitir la autenticacién de usuarios ALTA 20
HU-08 Crud datos de un empleado ALTA 20
HU-09 Hacer un seguimiento de un empleado ALTA 20
HU-10 Registrar un usuario cuando ingrese un huevo ALTA 20
empleado
Tola de 210
horas:
Factibilidad

El estudio de la factibilidad permite determinar si el proyecto a ser desarrollado es factible o no, se procedi6

a realizar un andlisis sobre los recursos econdmicos, técnicos y operativos que se dispone para realizar el

proyecto.

Por ese motivo se procede hacer un analisis de la factibilidad técnica, factibilidad econdmica y factibilidad

operativa.

Factibilidad Técnica

Se estudia la factibilidad técnica para determinarlos recursos que son necesarios para el desarrollo de la

fabrica Muebleria Romero, tanto en hardware y software, con el objetivo de conocer su disponibilidad, en la

Tabla 6 se detalla los recursos de hardware.

Tabla 6

Factibilidad técnica y recursos hardware

CANTIDAD

DESCRIPCION

ESTADO

1

e Laptop HP 14
e Intel(R) Core (TM) i5-7080

Funcional
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e 1 Tb de almacenamiento de disco duro.
e 250 GB de Disco SS
e 12 Gbde Ram.

De la misma manera para el desarrollo del este proyecto se necesita analizar la factibilidad de software el
cual se describe en la Tabla 5, del software existente y en la Tabla 6, el software que se requiere como

parte del desarrollo.

Tabla7

Factibilidad técnica y recursos software

Nombre Tipo Observaciones
Windows W10 Pro Sistema Operativo
Google Chrome Navegador

Tabla 8

Factibilidad técnica y software requerido

Nombre

Descripcion

Observaciones

Visual Studio Code

Editor de codigo fuente

Editor de codigo fuente

Flutter

Sdk

Interfaces de usuario app movil

Después del estudio de la factibilidad realizada se concluyé que tanto el hardware como el software

existente cumple con los requerimientos minimos para el correcto funcionamiento del sistema




Factibilidad Econdomica

Con el fin de poder determinar el presupuesto de costos de los recursos de hardware, recursos de software
y los recurso que se requiere para el desarrollo de la app mdvil, se desarrollé el anélisis de la factibilidad

economica el cual se detalla en la Tabla 8.

Tabla 9

Costo de Desarrollo

Detalle Cantidad | V/  Unitario. | V/Total. Financiamiento
(%) ($)

Laptop hp 14 1 $800,00 $800,00 Autofinanciado

Internet fibra dptica 1 $25,00 $100,00 autofinanciado

Servicio basico energia 1 $25,00 $100,00 autofinanciado

TOTAL TOTAL 1000,00
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Luego de realizar el anélisis de la factibilidad de cada recurso, se concluydé que en el desarrollo del

proyecto es factible con un costo estimado de1000 asignado tanto para el desarrollo web y movil.

Factibilidad Operativa

Con el objetivo de identificar a las personas involucradas en el proyecto y los roles que desempefian cada

una de ellas se procedid a realizar el andlisis de la factibilidad operativa.

En el estudio realizado se establecio los usuarios directos, indirectos y técnicos. Para los usuarios directos

del sistema que se describe en la Tabla 9.

Tabla 10 Usuarios Directos del sistema

Personas Actividad

involucradas

Administrador de la - Administracion de la app

app - Administracién de roles

- Administracién de Empleados

Usuario - Administracion de tareas

Mediante el analisis de la factibilidad operativa se identificé el personal existente es completo y adecuado
para el correcto desarrollo del sistema tanto web como mévil correspondiente para los diferentes roles que

se asignaron, siendo el administrador y el recepcionista que posee de los privilegios sobre el sistema.

Especificacién de Requerimientos
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Los requerimientos son todas las funciones que se deben realizar en el sistema para que su ejecucion sea
considerada como exitosa, estos requerimientos son definidos por los usuarios quienes detallan sus
necesidades, esta especificacion permite eliminar los malos entendidos en la etapa de desarrollo de

software por lo que deben ser documentados.

Para definir los requerimientos de la aplicacion web y movil se han realizado dos reuniones con los
involucrados con la finalidad de cubrir las necesidades expuestas, los requerimientos pueden ser

funcionales o no funcionales, los mismos que han sido identificados de la siguiente manera:

Los requerimientos funcionales especifican que debe realizar la aplicacién al momento de ser
implementada, estos se han identificado en las dos reuniones con el usuario y se han detallado de la

siguiente manera
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

Luego de concluida la aplicacién se procede a la recoleccion de resultados obtenidos mediante su

uso dando resultados satisfactorios en las primeras semanas de uso.

Firebase Asistencias ~ Iraladocumentacion &
Descripcion genera.. %% . ~ .
8l Analytics Dashboard Ver mas en Google Analytics (3
o
& Realtime Database
2 Firestore Database Resumen de la estabilidad de la aplicacion Tiempo de interaccion medio @ Sesiones con interaccion por usuaric @ Tiempo
® 40 miny 31s 3,3 10
APLICACION USUARIOS SIN FALLOS
1140 184 191

e com.asistencias.app 1000 %
. ]

Compilacién v

Lanzamiento y supervisionv

Analytics v

Participacion v

Figura 2:estabilidad de la app

Uuarior por Modelo de diipoithve o 1o largs del temps Usuarios por Modelo de diipoiithe

SH-ATOTM
Rustimil Mote 55

TB-B55F

Figura 3:dispositivos utilizados
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Resultados de la consulta

Document ID

09nw4NTVUTCCTN3GJONa

0aC442rREbtPoHTarNES

0mSXV2pVI2NBTnacoFKf

1GnFhéqlpioigbNsfOEU

20NIdjZ3TOX7798Vmka4H

20q6ENHMjhRxDcNZfwOX

2DfzUF42Yf009T6DwQCa

2ekFwiW1S7404RnelR7L

2pTSLXZ8VseOFYZEQyd

36164Q7xx7gM4xRiRL9c

cantHoras

fecha

"16/02/2023"

"14/02/2023"

"14/02/2023"

"16/02/2023"

"23/01/2023"

"19/01/2023"

"19/01/2023"

"15/02/2023"

"13/02/2023"

"06/02/2023"

Figura 4:datos firebase

horalngreso

077"

13:05"

13:04"

07:17"

20127

19:33"

12:47"

07:13"

07.07"

18:57"

horaSalida

18.05"

"18:15"

18:18"

18:15"

20.13"

17:19"

"19:45"

idEmpleado

"0103794152"

'0102509718"

"1309846564"

"0104560180"

"0106078306"

"0704531623"

"0104560180"

"0106078308"
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CAPITULOV

PROPUESTA DE INVESTIGACION

Diagrama de solucion

las asitencias y ordenes de tarea son almacenadas

crud de

usuarios

generar
ordenes de

plataforma
ubicada en la
nube
alojamiento de
datos

trabajo

gestiona
ordenes de el para poder ser

trabajo recuperados en

registra tiempo real
asistencias

una vez almacenadas las asitencias y oredenes de trabajo pueden
ser consultadas

Figura 5:diagrama de soluciones
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INICIO

b d

INGRESO DE INFORMACION
NECESARIA

b d

DEL PERSONAL

REGISTRO DE HORARIO ‘

h J

‘ REGISTRO DE PERSONA ‘

b d

‘ MARCAR ASISTENCIA ‘

b d

ENTRADA

¥

LLEGO —NO [ FIN

Sl

b

‘ GENERAR REPORTE ‘

-

v
SALIDA

h 4

‘ FIN DE REPORTE ‘

Figura 6:proceso de control
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Metodologia desarrollo software (Scrum)

Scrum se trata de mejorar el trabajo en equipo, porque uno de los puntos méas importantes para
garantizar el éxito del desarrollo de proyectos de Tl es hacer que el trabajo en equipo sea mas efectivo,
asegurar que los desarrolladores tengan el conocimiento necesario para crear un trabajo de alta calidad y
garantizar que se proporcione un excelente ambiente de trabajo. En su esencia, Scrum se basa en la
comunicacion continua con el cliente y el equipo de trabajo, se requiere informacién actualizada con todos
los miembros del equipo, procesos simplificados y capacidad de adaptacion a los cambios. Es muy
confiable usar la metodologia Scrum para proyectos que tienen cambios secuenciales a lo largo del sprint.
Esta metodologia nos muestra un conocimiento innegable que nos permite ilustrar por qué vale la pena
utilizarla a la hora de construir un proyecto tecnolégico. A continuacion, enumeramos las principales

razones:

Para formalizar la transferencia de un producto final de trabajo, lo cual es muy importante

para la creacion de la documentacion e instrucciones pertinentes.

e De hecho, productos terminados, esto significa que la documentacién producida no es
necesaria si el producto final no cumple con los estandares establecidos por el cliente.

e La comunicacion constante con el cliente es mas evidente que comprobar el tipo de
contrato.

e El éxito del proyecto depende de la comunicacion constante con los miembros del equipo y
el cliente.

e Elcliente es responsable de definir los distintos objetivos de desarrollo.

o El proceso se acelera a medida que los requisitos necesarios del usuario se dividen en

tareas mas pequefias.
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e La tasa de fracaso de otros métodos es limitada porque el cliente supervisa
constantemente el proyecto en el que el producto se entrega de forma incremental.
Para trabajar con metodologias agiles se hizo uso de:

e Reuniones diarias para coordinar el trabajo (Scrum Daily Meeting en horario de 6:00Am -
6:15AM)

e Reuniones de planificacion para Sprint (Sprint Planning en horario de 5:30Am — 5:45Am)

e Reuniones para cierre de Sprint (Sprint Backlog en horario de 19:00Pm - 19:30Pm)

Historia de usuarios

Tabla 9

Historia “Arquitectura app

Historia de usuario

Numero: 1 Usuario: =====--

Historia: Establecer la arquitectura de la app

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 8 Iteracion designada: 1

Descripcion: se analiza la estructura para los procesos que lleva esta area de la fabrica.

Elaborado por el autor
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Tabla 10

Historia “Area administrativa”

Historia de usuario

Numero: 2 Usuario: Area administrativa

Historia: Area donde se lleva la administracion de todo lo que se maneja dentro de la fabrica “Muebleria

Romero”

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Puntos estimados: 9 Iteracion designada: 2
Descripcion:

Elaborado por el autor

Tabla 11

Historia “Area de procesos”

Historia de usuario

Numero: 3 Usuario: Area de procesos

Historia: Area donde se establecen todos los procesos de la fabrica “Muebleria Romero”

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Puntos estimados: 7 Iteracion designada: 1
Descripcion:

Elaborado por el autor
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Tabla 12

Historia “Area de produccion”

Historia de usuario

Nimero: 1

Usuario: Area de produccion

Historia: Personal que se encarga de la produccion de los muebles dentro de la fabrica “Muebleria

Romero”

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 8

Iteracion designada: 1

Descripcion:

Elaborado por el autor

Tabla 13

Historia “Trabajadores”

Historia de usuario

Numero: 1

Usuario: Trabajadores

Historia: Personal general encargada de laborar en todas las éreas de la fabrica “Muebleria Romero”

Prioridad en negocio: Media

Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 6

Iteracion designada: 1

Descripcion:

Elaborado por el autor
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Tabla 14

Planificacién

HISTORIAS

ACTIVIDADES

Historias de todo el personal para la fabrica

“Muebleria Romero”.

Obtener mas informacion sobre el
seguimiento y el seguimiento de pedidos.
Controlar la ejecucion de la simulacion y la
secuenciacion de los casos de uso en
fabrica.

Usar definiciones de casos y documentacion
para administrar la aplicacion movil.
Capacitacion del personal en el uso del
programa de asistencia y cumplimiento de
pedidos.

Elaboracion del informe final y presentacion

de los documentos justificativos.

Elaborado por el autor

Componentes de la app

of




Erviail

Password

Figura 7:login

Registro

< > Acirmiimnistracicaorr <D FPer=scormal
Nomibres
Apellido=
Ceciulaa
Erva=il
FPassword

Figura 8:registro
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Usuarios

Maria Augusta
Sanmn Martin Andrade
Rol: personal

0

Lennin Guillermo
Léope=z Zambrano
Rol: personal

0
g

Liliana de la nube
Quezada Leta
Rol: personal

Sergio Eduardo
Chapa Capelo
Rol: personal

0
0

Fabian Danilo
Delgado Bernal
Rol: personal

o

Luis Fermando
Apolo Quirola

)
;
0 0 0 0 O

Figura 9:usuarios

—estl CHEID

=

<
O
<
O
<
O
<>

Tapiz sala Daniela mismo color
Fecha de realizacion: 02/02/2023
Fecha de entrega: 15/02/2023
Estado de la tarea: Terminado

estado: Asignado

Tapizado Butaca capitoneada
Fecha de realizacion: 02/702/2023
Fecha de entrega: 09/02/2023
Estado de la tarea: Pendiente

estado: Asignado

pruebas app

Fecha de realizacion: 19/01/2023
Fecha de entrega: 20/01/2023
Estado de la tarea: Proceso

estado: Asignado

Tapizado Cama Imperial
Fecha de realizacion: 02/02/2023
Fecha de entrega: 06/02/2023

Estado de la tarea: Pendiente

Figura 10:tareas



Generar Orden

Numero de control :

Tarea a realizar
Fecha de ralizacion
Fecha de entrega

Estado de |la tarea

Figura 11:orden de trabajo

Asistencias

| == =]

_—

_ _ _ e
Verificar Asistencia
Trabajador:
Cecula:

Fecha: 10/02/2023

Hora: O6:a44

Ingreso

< Salida

Figura 12:asistencia



141888 & - Ol al &

Tareas Asignadas

Tapiz sala Daniela mismo color
Fecha de realizacion: 02/02/2023
Fecha de entrega: 15/02/2023
Estado de |a tarea: Terminado

butaca chica en cuerina
Fecha de realizacion: 02/02/2023
Fecha de entrega: 28/02/2023
Estado de la tarea: Proceso

Figura 13:asignar tareas

16:30 5 =~ — 8 _.a®l et 1 = Cz=ao-

- Historial de Asistencias

Fecha: 12/702/2023
Hora Ingreso: 1612
Hora Salida:

Fecha: O8/02/2023
Hora Ingreso: O7:07
Hora Salida: 18:12

Fecha: O6/02/2023
Hora Ingreso: 19:43
Hora Salida:

B 6 0

Figura 14:historial asistencias
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

DIAGRAMA GANTT
APP REGISTRO DE ASISTENCIA

ACTIVIDADES QOCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO

OBJETIVOS

PROBLEMATICA

JUSTIFICACION

DESARROLLO AP

CAPITULO 1-2

capitulo3-4

capitulob

Figura 3 diagrama de actividades: elaborado por el autor



CONCLUSIONES

De acuerdo a los andlisis de los resultados de mejora de procesos, se obtiene una gran
disminucion del tiempo original en la generacion y asignacién de tareas lo cual es significativo, por otra

parte, también en el proceso del registro de asistencias.

Se desarrolld una arquitectura de Tl y un modelo de datos que permiten que las aplicaciones
moviles instaladas en los dispositivos se comuniquen con el servidor, visualicen y almacenen la
informacién correspondiente a las llamadas y solicitudes en la base de datos de la estructura.

La aplicacién movil para dar de alta el servicio de fabrica "Muebleria Romero" se esta desarrollando
con la ayuda de una herramienta adecuada segun los requerimientos del titular del proyecto.

En la institucion “Muebleria Romero” se implementd una aplicacion movil para el registro de
asistencia, la cual puede ejecutarse en cualquier dispositivo inteligente con sistema operativo Android, la
cual fue acogida positivamente por el coordinador TIC de la institucion.

La implantacién de la aplicacién movil solo requiere de un dispositivo con salida a Internet para
desplegar la app y en cuanto a usuarios se hace uso de tecnologias accesibles para la mayoria, como
teléfonos inteligentes

De acuerdo a los valores obtenidos de la calidad en uso, se concluye que la app tiene una
calidad muy satisfactoria, lo cual indica que se ha cumplido con todos los requerimientos solicitados por

parte de los usuarios debido a que el sistema es funcional.
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RECOMENDACIONES

Con base en los resultados de las pruebas, se hicieron las siguientes recomendaciones:

A nivel institucional

Se recomienda a la empresa Muebleria Romero emplear la aplicacion y los resultados generados del
uso de ella como mecanismos que sirvan para el control y evaluacion del desempefio laboral de los
empleados, a fin de identificar posibles falencias o debilidades en las que se deba trabajar eficiencia, la

optimizacion de recursos y la maximizacion de utilidades.

A nivel técnico

Se recomienda la capacitar al personal acerca del uso de tecnologias méviles como herramientas de
trabajo a fin de mejorar su eficiencia y adaptarse a la evolucion de la sociedad, pues para que un negocio

se mantenga en el mercado debe adaptarse al cambio y mejorar de forma continua

A nivel tedrico

Para futuros proyectos de este tipo es indispensable tener en cuenta proyectos que se realizaron
anteriormente para poder determinar el lenguaje de programacion mas eficiente que se pueda adaptar a
las necesidades ya que existe mucha informacion acerca de ellos en internet, desde paginas, videos, foros
e inclusive cursos gratuitos que ayudan para cuando se entre de lleno a realizar un proyecto se tengan

bases en esto.
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Gafete con QR para registrar asistencia

ANEXOS
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QUEZADA LEIA
0104560180
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