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RESUMEN

El presente proyecto se orienta al desarrollo de una aplicacion movil para el control
fitosanitario de los cultivos de arandanos para la corporacion cosecha, puesto que
la misma presenta una falta de comunicacion de forma remota, dicho esto el
objetivo es desarrollar una aplicacién movil para la gestion remota de los cultivos
de ardndanos de la corporacion Cosecha en la ciudad de Ambato. La metodologia
para el desarrollo de la aplicacién es la Mobile-D. Para el desarrollo de la aplicacion
se lo realizara en Android Studio, brinda una serie de herramientas que facilitara el
desarrollo del aplicativo, para la comunicacion serd a través de internet con el
servidor de base de datos MYSQL. Los resultados del desarrollo de la aplicacion
movil muestran que se logré implementar la funcionalidad de programar y editar la
fumigacion del robot, y de igual manera recibir datos correspondientes a la
temperatura y humedad de forma remota. Con la ayuda de la aplicacién movil,
facilitara el acceso a la informacion correspondiente al control fitosanitario, con el
fin que el cargado de utilizar la aplicacion este informado de lo ocurrido durante el
proceso de la fumigacion desde cualquier lugar donde haya acceso a internet
Finalmente se aplicard una prueba de funcionamiento que ayudara a comprobar, si

el desarrollo de la aplicacion mavil fue un éxito.

DESCRIPTORES: aplicaciéon movil, control fitosanitario, comunicacion remota,
MySQL.
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SUMMARY

This project is oriented to the development of a mobile application for the
phytosanitary control of blueberry crops for the harvest corporation, since it
presents a lack of communication remotely, that said the objective is to develop a
mobile application for the remote management of blueberry crops of the harvest
corporation in the city of Ambato. The methodology for the development of the
application is Mobile-D. For the development of the application it will be done in
Android Studio, which provides a number of tools that will facilitate the
development of the application, for communication will be through the Internet
with the MYSQL database server. The results of the development of the mobile
application show that it was possible to implement the functionality to program and
edit the spraying of the robot, and also to receive data corresponding to the
temperature and humidity remotely. With the help of the mobile application, it will
facilitate the access to the information corresponding to the phytosanitary control,
so that the person in charge of using the application will be informed of what
happened during the fumigation process from any place where there is access to
internet. Finally, a functional test will be applied that will help to verify if the

development of the mobile application was a success.

DESCRIPTORS: mobile application, phytosanitary control, remote

communication, MySQL.
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CAPITULO |
INTRODUCCION
EL PROBLEMA

La corporacion agricola “Cosecha” de Ambato, con la finalidad de tecnificar y a su
vez abaratar costos de inversion, actualmente se ha visto en la necesidad de
implementar un mecanismo robdtico asociado a un sistema computacional para el
tratamiento fitosanitario de las plantaciones de arandanos, proceso que
anteriormente se lo realizaba de manera manual y con elevados costos de operacion.
Pero lamentablemente este mecanismo que se esta poniendo en marcha, permite un
control de los cultivos de forma local, mas no fuera de la corporacion, generando
complicaciones en la toma decisiones sobre el control de las plantaciones de
arandanos, lo que también implica la presencia del personal encargado de los
cultivos de manera permanente, lo que es imposible, pudiendo superar este
inconveniente mediante la implementacion de una aplicacién mévil, motivo de mi

investigacion, para el control de los cultivos desde fuera de la corporacion.

Si bien es cierto en la corporacion “Cosecha” se estd desarrollando un mecanismo
robdtico asociado a un sistema computacional, el mismo podria ser de gran ayuda
para el tratamiento fitosanitario de los cultivos de arandanos, no obstante, se ha
podido percibir que este mecanismo tiene limitaciones en relacion al intercambio
de la informacion, lo que limita la toma de decisiones desde fuera de la corporacion
para el tratamiento de los cultivos.

Por ello tal como se establece en figura 1 del arbol de problemas, una de las causas
que limita el control, es el sistema local que no dispone de una plataforma de
comunicacion con la nube, cuyo efecto es que no hay intercambio de informacién

a través de una aplicacion movil u otro sistema remoto.
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Ademas, otra causa es el desconocimiento el estado en cuanto a la humedad y
temperatura de los cultivos desde fuera de la corporacion, teniendo como efecto un
seguimiento lento del estado de los cultivos de arandanos. Finalmente, otra causa
es que no es posible modificar remotamente la programacion de control
fitosanitario, cuyo efecto se manifiesta en la baja calidad en la produccién de
arandanos.

Efectos

No hay intercambio de
informacion a traves de una
aplicacion movil u otro
sistema remoto.

Seguimiento lento del
estado de los cultivos de
arandanos.

Baja calidad en la
produccion de arandanos.

N “ e

CONTROL FITOSANITARIO DE LOS CULTIVOS DE ARANDANOS DE
FORMA LOCAL EN LA COPORACION.

o I <~

No es posible modificar
remotamente la
programacion de control
fitosanitario.

El sistema local no dispone Se desconoce el estado en
de una plataforma de cuanto a la temperatura y
comunicacion con la nube. humedad desde fuera.

Figura 1: Arbol de problemas.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

CONTEXTUALIZACION

Macro

Con lo antes ya mencionado, se ha podido identificar una aplicacién mdvil de
fumigacion semiautomatica mediante un vehiculo terrestre, este proyecto realizado
en Mexico se centra en controlar un robot mediante una aplicacion movil, el
mecanismo robdtico tiene como proposito repeler las plagas que afectan los
invernaderos, brindando un control en los tiempos de fumigacion y de plagas.

Este robot asociado a una aplicacion movil permite a los encargados adaptar las
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funcionalidades de acuerdo a las necesidades del invernadero, ya sea el tipo de
fumigacion, que esto va de acuerdo a la plaga que se necesita ser controlada y la
cartografia o mapeo del lugar de fumigacion, son especificaciones que le dan al
robot un grado de autonomia en el area que necita un control. [1]

Meso

A nivel meso destaca el aplicativo movil para las comunidades del canton Guamote
cuya es funcion es la de controlar los agroguimicos, consiste en una aplicacion
movil para calcular las dosis adecuadas de los agroquimicos utilizadas por parte de
los agricultores, esto depende de los cultivos en donde se va a realizar el célculo y
el tamafio de los terrenos, esta aplicacion movil ayudo a los habitantes de las

comunidades a evitar el consumo excesivo de en agroguimicos en sus cultivos.

Lo que derivo a una reduccién en problemas ambientales, de salud y econémicas
para las comunidades. Por otro lado, la aplicacion mévil como es de facil acceso
permitio que el calculo se lo realice de manera més eficaz esto se debe que en el
mismo lugar donde se iba a aplicar las dosis, consultaban a la aplicacion, con lo que

ahorraban tiempo y se volvian méas productivos. [2]

Micro

Por Gltimo, destaca “Cosechapp”, nombre que tendra la aplicacion movil para el
control fitosanitario en la corporacion Cosecha de la ciudad de Ambato, la misma
que permitira a los colaborados de la corporacion dotarles de informacion sobre el
estado de los cultivos en el proceso de fumigacion. Ademas, la aplicacion permitira
modificar la programacion del control fitosanitario desde fuera de la corporacion,
con laayuda de esta aplicacion de facil portabilidad, los colaboradores, podran tener
a su disposicion sin importar el lugar, toda la informacion sobre el control

fitosanitario de los cultivos de arandano.
ANTECEDENTES

Rosa y Juan una pareja de agricultores con inicios muy humildes. Lucharon juntos
por cambiar la injusta situacién del campo. Con la meta de entregar productos de

calidad a los consumidores y a su vez mejorar las condiciones de los campesinos.
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Cosecha toma la posta con mas energias, ideas y metas para continuar y cumplir el

suefio de nuestros abuelos.
Misién

Promover la agricultura sustentable y rentable para proporcionar herramientas y
tecnologias a los agricultores para nutrir a la creciente poblacion mundial y ayudar
a preservar nuestro planeta para las generaciones venideras, las plantas, la vida

silvestre y las comunidades.
Vision

1. En COSECHA confiamos plenamente que el sector agricola es un motor
productivo que puede contribuir al desarrollo econémico de un pais, utilizando
herramientas de la agricultura moderna como medio para alcanzar metas tan

importantes como cubrir la demanda interna de alimento y crear fuentes de trabajo.

2. En 2015, Nuestro equipo hizo un compromiso con la agricultura sustentable:
prometid producir mas, conservar mas y mejorar las vidas de los agricultores para
el afio 2030.

3. Por medio de nuestra vision 2025, estrategia central de nuestro negocio desde el
centro del pais, buscamos innovar la manera de producir nuestros suelos y hacer
negocios agricolas, para activar la economia del sector rural a través de una

agricultura moderna y sostenible. Con ello buscamos:

* Producir mas alimentos.

 Utilizar menos recursos

* Mejorar su calidad de vida.

+ Combatir la pobreza en el campo

* Reducir la migracion de nuestros agricultores
» Desarrollar una agricultura sostenible

» Colaborar para garantizar la seguridad alimentaria de la poblacion.

Se presenta investigaciones relacionadas con el tema de estudio (“Desarrollo de una

aplicacion movil para la gestion remota de los cultivos de arandanos en la
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corporacion Cosecha de la ciudad de Ambato™), con el fin de tener una vision

amplia sobre el objeto de estudio.

De la Universidad Nacional Autébnoma de México destaca un proyecto cuyo tema
es: “APLICACION MOVIL PARA FUMIGACION SEMI-AUTONOMA EN
INVERNADEROS “ sus autores son: M.C. Larissa Jeanette Peniche Ruiz, BR.
Jesus Benjamin Aragon Solis, BR. Abraham Guerrero Godoy, México, 2016;
realizaron un proyecto que consiste en el disefio, desarrollo e implementacion de
una app movil, para la realizacion del proceso de fumigacién (semi- autbnoma) en
los invernaderos por medio de un vehiculo auténomo, el mismo que se los
controlaba a través de una aplicacion mavil, con el objetivo de brindar un mayor
control de plagas existentes en los invernaderos y adaptable a las situaciones que
presente el invernadero ademas de una fumigacién configurable de acuerdo con la
plaga que se necesita controlar, el vehiculo realiza un mapeo de la zona a fumigar
método por el cual el vehiculo tendra un cierto grado de independencia y con baja

interaccion por parte del usuario en el proceso de fumigacion.

Del Instituto Tecnolégico Metropolitano de Colombia destaca un articulo con el
tema: “DESARROLLO DE UN SISTEMA WEB Y MOVIL PARA LA GESTION
DE CULTIVOS AGRICOLAS” cuyos integrantes son: Néstor Bravo Osorio ,David
Florez Méndez, Gustavo Martinez Villalobos Colombia, 2018; realizaron un
proyecto de investigacion enfocado al sector agricola, este proyecto tiene como fin
gestionar los cultivos de mediante un sistema de riego, la metodologia que
utilizaron en el desarrollo del software es la XP, en fases iniciales durante el proceso
de la encuesta dio como resultado, que existia la necesidad de realizar el disefio de
un sistema que proporcione una gestion por medio de una interaccion del usuario
de forma remota, con las plantaciones, la encuesta que realizaron fue aplicada a
varios agricultores encargados de los cultivos que se encontraban en veredas del
municipio y en corregimientos de Ibague, el producto desarrollado esta constituido
por un aplicativo movil y una plataforma web, sistema que les ayudo
considerablemente en el acceso a la informacion, para la realizacion de la
programacion de forma remota de las actividades en los cultivos. Los resultados

que obtuvieron al realizar el proyecto, es que pudieron demostrar el gran potencial
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de las aplicaciones desarrolladas para dispositivos moviles que se comunican a
través del internet, mejoran la vida de los agricultores de forma positiva en los

agricultores.

El proyecto de titulacion desarrollado realizado en la Escuela superior politécnica
de Chimborazo, cuyo tema es: “DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE UNA
APLICACION MOVIL PARA CONTROLAR EL USO DE AGROQUIMICOS
EN LOS CULTIVOS DE LAS COMUNIDADES DEL CANTON GUAMOTE,
PROVINCIA DE CHIMBORAZO, ECUADOR” cuyos integrantes son: Haro
Santamaria, Maria Belén, Ecuador, 2016; realizo un proyecto que consiste en el
desarrollo de un aplicativo mavil para un control en los cultivos de agroquimicos
que ayudara a las comunidades del cantén Guamote de la provincia de Chimborazo,
en fases iniciales del desarrollo, el autor valoro las caracteristicas ,ventajas,
desventajas de frameworks como: Jguery Mobile, Phonegap ,Sencha Touch 2 y
Titanium Appcelerator para aplicaciones hibridas para plataformas moviles de
Android e 10S, con el fin de comparar y seleccionar una opcion viable para el

desarrollo de la aplicacion movil.

Que permitird a los agricultores a llevar un control en condiciones de los
agroguimicos aplicados en los cultivos, dado que anteriormente por motivos de
desconocimiento los agricultores hacian un uso irracional de plaguicidas en los

cultivos.

CONTRIBUCION TEORICA

LENGUAJES DE PROGRAMACION

Son una serie de intrusiones que permiten a un programador digitar conjuntos de
acciones, ordenes sucesivas, datos y algoritmos, a esto es lo que formalmente se lo
conoce como lenguaje de programacion, mediante la utilizacion de un lenguaje de
programacion se puede crear programas para un control tanto I6gico como fisico de

del dispositivo electrénico.

A través de la utilizacion de un lenguaje de programacion, el programador puede
comunicarse con el dispositivo electronico, esa caracteristica es con la que se puede

detallar aspectos como:
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*  Que datos son los que debe utilizar un software en particular.
*  Que datos son los que debe ser almacenados o trasmitidos.
*  Que acciones o decisiones debe de tomar el software realizado en base a las

circunstancias que se presenten.

Para expresar de una forma mas sencilla lo que es un sistema estructurado de
comunicacion, es aquel que estd conformado por una agrupacién de simbolos,
reglas semanticas y sintécticas, palabras claves que permite que el programador se

comunique con la maquina. [3]

LOS TIPOS DE LENGUAJE DE PROGRAMACION

Segun la clasificacion de bajo nivel destaca:

»  Lenguaje ensamblador.

* Lenguaje maquina.
Segun la clasificacion de alto nivel destaca:

«  Compiladores.

«  Traductores.

LENGUAJES DE PROGRAMACION POO

Son aquellos que tratan a la programacion como un conjunto de objetos que
interacttan o se ayudan en ellos para generar una accion, es decir los lenguajes de
programacion utilizan objetos que son las entidades que se caracterizan por tener
informacion o datos, permitiendo a los programas poder escribir, mantener y
reutilizar.Los Ilamados objetos son aquellos que contiene informacion (atributos)

gue tienen la caracteristica de pertenecer a otra clase.

Por medio de la utilizacion de los métodos se logra una comunicacion de una misma
clase o de una diferente clase, actualmente esta técnica es utilizada principalmente
para dar solucién a problemas complejos, que constituyen programas de gran

tamano, ademas permitente que el trabajo colaborativo se vea beneficiado. [4]
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JAVA

En 1995, Sun Microsystems comercializo por primera vez el lenguaje que hoy en
dia seria el mas utiliza, y es el lenguaje de programacién Java. En los &mbitos mas
comun donde se encuentra este lenguaje es para el desarrollo de aplicaciones
moviles y sitios webs, ya que posee tres capas de seguridad y puede ser ejecutado
en cualquier sistema operativo lo que hace que cada dia se crean mas aplicaciones.
Java es agil, seguro y confiable. Los lugares donde es utilizado este lenguaje de
programacion son bastante variados como los: centros de datos, consolas de juegos
teléfonos inteligentes, programas de escritorio etc. [5]

Este lenguaje de programacion sera el indicado para el desarrollo de la aplicacién
movil, debido que, el mismo se encuentra como lenguaje a escoger en el entorno de

desarrollo Android Studio.

PHP

Es un software libre e interpretado que es principalmente manejado para el
desarrollo web, generalmente es definido como un lenguaje del lado del servidor.es
decir cuando un usuario ejecuta la busqueda, se produce una peticion en el servidor,
que ejecuta cddigo PHP para devolver como respuesta la pagina web solicitada al

usuario. [6]

El mismo serd de gran utilidad en el desarrollo proyecto, dado que recibira la
informacion proveniente de la aplicacion mavil para la ejecucion de consultas a la
base de datos, que se daran devueltos por métodos de comunicacion de internet al

aplicativo movil.

ANDROID STUDIO

Es un entorno de desarrollo para Android que permite realizar aplicaciones maviles,
el mismo dispone de una parte grafica y de una parte puramente de codigo, que
funcionan conjuntamente paraqué el desarrollador tenga perspectiva de lo que se
esta desarrollado, la parte grafica depende del codigo porque ahi es donde se le dara

la funcionalidad a la parte gréfica. [7]
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Este es entono de desarrollo en esta investigacion serd de gran ayuda porque la
misma dispone de funcionalidades que permitira que el desarrollo de la aplicacion

movil sea mas facil de realizar.

ARQUITECTURA DE SISTEMAS

Una arquitectura se lo puede definir como la estructura o disefio de un sistema
donde hay una correlacién de los elementos ya sea tanto el software como hardware,
la forma en que es estructurado un sistema garantizara la forma de satisfacer las
necesidades de los atributos de calidad. En las arquitecturas estan presentes
elementos tanto 16gicos como fisicos como l6gicos dentro de los fisicos pueden ser
la redes, los servidores o canales de comunicacién, dentro de los 1dgicos son las

estructuras de la informacion que utilizan en los programas. [8]

TIPOS DE ARQUITECTURA DE SISTEMAS

* Niveles logicos
«  Sistemas monoliticos-centralizados

*  Arquitectura cliente-servidor

SERVIDOR

Es un almacén de informacion y se encarga de distribuirlos por internet para que
sean accesibles a los usuarios. El servidor tienes caracteristicas superiores a las de
una computadora convencional, puesto que el mismo debe de procesar un sin
namero de peticiones por parte de los usuarios, la principal funciona de un servidor
es la de almacenar informacion, que posteriormente sera distribuida a las diferentes
peticiones dadas por los programas informaticos, es decir un servidor recibe la
peticion y de vuelve un resultado en base a la peticion a los clientes ya sea por
medio de redes LANSs o por medio de WANSs, lo servidores pueden ser tanto fisicos

como virtuales. [9]

ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR

A mediados de los Ochenta el uso de la tecnologia se estaba volviendo algo
indispensable por ello el uso de dispositivos tecnoldgicos inteligentes se iba

extendiendo, al modelo de cliente servidor, se lo suele representar como un cliente
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que solicita un sin nimero de servicios al servidor, el mismo que posee altas
habilidades de procesamiento y almacenaje, tal es asi que los individuos han visto
la posibilidad de procesar informacion localmente, de manera descentralizada y
autonoma respecto al mainframe u PC central. Un ejemplo préactico sobre esta
arquitectura es internet donde existe ordenadores conectados en todo el mundo que
se conectan a servidores que proporciona el proveedor por medio de ISP, que son
redireccionados a los servidores de los portales web, de esta forma segun la solicitud

se obtiene un resultado . [10]

APLICACIONES DE COMPUTADOR

Una aplicacion es un programa informético disefiado con un fin y es la de hacer
operaciones o funcionalidades particulares. Por lo general, son disefiadas para hacer
mas simple algunas tareas complicadas dado que estas cumplen una funcién puntual

por ejemplo contabilidad en Excel o manejo de recurso informaticos. [11]

TIPOS DE APLICACIONES

»  Aplicaciones hibridas.
« Aplicaciones nativas.

» Aplicaciones web o web app.

APLICACIONES MOVILES

Es una aplicacion que trata de cumplir las mismas funcionalidades que cumple una
aplicacion de escritorio, la misma puede estar en un dispositivo de menor tamafio
como un teléfono o una tableta. Las aplicaciones moviles tienden a ser pequefios
programas con limitadas funcionalidades que se las arreglan para proveer a las

personas con servicios de calidad.

En contraste con las apps disefiadas para PCs de escritorio, las apps para moviles

se alejan de los sistemas de programa integrados.

En cambio, cada aplicacién movil brinda una ocupacion aislada y limitada. Entre

otras cosas, puede ser un juego, una calculadora o un navegador web movil.

Gracias a los elementos de hardware limitados de los primeros teléfonos mdviles,

las apps para mdviles evitaban la multifuncionalidad. No obstante, inclusive si los
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gadgets que se usan en esta jornada son muchisimo més sofisticados, las apps para
maviles siguen siendo funcionales. De esta manera es como los duefios de apps para
moviles aceptan a los clientes elegir precisamente las funcionalidades que tienen

que tener sus dispositivos. [12]

BASE DE DATOS

Se le denomina base de datos al conjunto organizado de informacion, lugar donde
se puede almacenar informacion tanto fisico como digital, las base de datos tienen
un rol fundamental en cualquier indole, para un negocio es la parte mas delicada e
imprescindible para su funcionamiento. actualmente las empresas confian plena

mente en las base de datos dado que pueden crecer a medida que el negocio avanza.

Las bases de datos son el producto de la necesidad humana de guardar la
informacion, 6sea, de preservarla contra el tiempo y el deterioro, para lograr asistir
a ellamas adelante. Desde la aparicidon del componente de almacenamiento provisto
de equipos electronicos, se ha visto como una buena opcién tener dichos
dispositivos destinados al area de las bases de datos, con lo cual con el paso del
tiempo esto ha ido evolucionando de tal forma, que hoy en dia se guarda grandes
cantidades de informacién, con la finalidad de tener los registros de sus usuarios

para aplicar en un futuro alguna herramienta de analisis de informacién. [13]

TIPOS DE BASES DE DATOS

« dB relacionales.

« dB NoSQL.

» dB orientadas a objetos.
+ dB distribuidas.

» Almacenes de datos.

« dB orientadas a grafos.
« dBOLTP.

BASES DE DATOS RELACIONALES.

Son construcciones logicas de los datos ya sea las vistas, las tablas y los indices, es
decir es un conjunto de tablas que poseen informacion estructuradas. Los gestores

de bases de datos tienen la posibilidad de administrar los datos, por medio las
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funciones basicas que existe 0 CRUD, sin que eso influya en el ingreso a esos datos
como composicion logica. Entre otras cosas, en las base de datos relacionales
existen la redundancia de informacion, la cual puede ser identificada por un id o
también llamado identificador Unico. El lenguaje que se puede trabajar mediante la
utilizacion de gestores de base de datos es el SQL. Actualmente las aplicaciones
gue estan conectadas a una base de datos usan base de datos relacionales para tener
una mejor organizacion y presentacion de la informacion, es decir con la utilizacion
de las funciones de consulta, lectura, ingreso, edicion y eliminacion de datos,

brindan un mejor servicio hacia el usuario. [14]

MYSQL

Es un sistema de gestion de base de datos o SGBD es de cddigo abierto destinado
al almacén de informacion. El sistema gestor de base de datos MySQL le pertenece
actualmente a Oracle. Su funcionamiento es como la arquitectura cliente-servidor.
En otras palabras, quiere decir cuando se instala y es ejecutado es denominado como
cliente. [15]

Para el presente proyecto serd de gran ayuda, puesto que estara en el servidor,
brindando la informacion que necesitara la aplicacion mdvil para el control

fitosanitario.

CONTROL FITOSANITARIO

Al control fitosanitario es definido como las técnicas y procedimientos para la
prevencion de patologias en las plantas ya sea mediante el control, supervision o el
cuidado, brindando un eterno de confort hacia la planta. Esto sumado a los cuidados,
supervisiones se evita que surjan nuevas patologias que pueden perjudicar nuestro
cultivo en sus diferentes etapas de avance, con el prop6sito de mantener la seguridad
preventiva. No es suficiente con desinfectar o limpiar el area, es necesario tener
periodos constantes ya sea mensual, anual o semanal, de limpieza del area para que
en el futuro no exista complicaciones, ademas es necesario realizar la correcta
desinfeccion cada 15 dias de la instalacion  hidroponica, esta desinfeccion puede
ser con agua, claro y jabén, con el fin de que haya un aseo y no genere

complicaciones al cultivo. [16]

26



CONTRIBUCION ECONOMICA

Desde la perspectiva econémica en Ecuador la tecnologia ha ido creciendo a un
paso acelerado, brindando la posibilidad de optimizar ya sea en tiempo o en costos,
una de las tecnologias que actualmente esta creciendo de forma exponencial y es la
mas demanda, es de las aplicaciones mdviles, que ha permitido tener la informacion
a disposicion del usuario en cualquier lugar. Brinda un aporte importante la
aplicacion movil (Cosechapp) aplicacion movil que ha apostado la Corp. Cosecha
para tener a su disposicion la informacion del control fitosanitaria, con la utilidad

que ofrece el software , facilitara el acceso a la informacion local sin costo alguno.

CONTRIBUCION SOCIAL

Desde la perspectiva social, la aplicacion maévil (Cosechapp) tiene un aporte
indispensable, debido a que ofrece la posibilidad de tener a disposicion tanto al
gerente como a los colaboradores de la corporacién Cosecha, la informacion
necesaria del control fitosanitario, ademas con la implementacién del aplicativo,
generara responsabilidad en la hora de trabajo, permitiendo asi un mejor desempefio

en la produccion de ardndanos.

CONTRIBUCION TECNOLOGICA

Desde la perspectiva tecnoldgica, el desarrollo de una aplicacion movil brinda la
posibilidad de tener un medio remoto de informacion del control fitosanitario, lo
que para la corporacion dedicada a la agricultura es un aporte necesario adoptar de
una tecnologia que permita el acceso de forma remota, dado que actualmente una
empresa que trabaja activamente con la tecnologia tiene muchas posibilidades de

conseguir el éxito.

JUSTIFICACION

Actualmente la tecnologia ha progresado en gran medida y una de las mas
transcendentales es el desarrollo de méaquinas autdbnomas que sean capaces de
sustituir a los humanos, con el Gnico fin de facilitar las tareas cotidianas que resultan
utiles y necesarias, por ello muchas empresas se han volcado por el desarrollo de

esta tecnologia, puesto que la misma brinda diversas ventajas como un mejor
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manejo del tiempo y eficacia en la automatizacion de procesos. Por lo cual, la
corporacion Cosecha de la ciudad de Ambato, con la finalidad de tecnificar y
abaratar costos de inversion, especificamente en los cultivos de arandanos, inicio el
desarrollo de un mecanismo robdtico asociado a un sistema computacional para el
tratamiento fitosanitario de los cultivos antes mencionados; pero lastimosamente
este mecanismo que se esta poniendo en marcha, solo permite un control de forma

local mas no desde fuera de la corporacion.

Con este antecedente me he permitido plantear el presente proyecto titulado”
Desarrollo de una aplicacion movil para la gestion remota de los cultivos de
arandanos de la corporacion Cosecha”, el mismo que es de trascendental
importancia porque va a permitir superar los inconvenientes que ocurren en la

mencionada corporacion.

Puesto que, con esta aplicacion se va establecer un sistema de comunicacion con la
nube y, por ende, un sistema de control, obtencion de informacion sobre el estado
de los cultivos en el proceso de fumigacion desde fuera de la corporacion, y también

permitira modificar remotamente la programacion de control fitosanitario.

Con lo antes mencionado, el avance de la tecnologia celular y el masivo aumento
del uso de dispositivos inteligentes, nace esta innovadora propuesta de desarrollo
de una aplicacion movil, que va de la mano con la agricultura especificamente en
el area de la fumigacién, misma aplicacion que ayudara al control fitosanitario de

los cultivos de arandanos desde fiera de la corporacion.

Ademas, cabe recalcar que la corporacion esta interesada en el desarrollo de una
aplicacion mdvil, puesto que la misma les permitira tener al alcance de todos sus
colaboradores toda la informacion relacionada con el control fitosanitario, De esta
manera todos los colaboradores de la corporacion podran acceder desde cualquier
parte del mundo a través de la aplicacion, puesto que brinda la posibilidad de

mantener informado en cuanto al proceso de fumigacién.

La propuesta de desarrollo de esta aplicacion mdvil es Util y necesaria para la
obtencion de informacion desde el exterior de la corporacion, dado que ayudara a

saber si se esta realizando la fumigacion mediante el robot, ademas si ocurre algin
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problema con los encargados de la fumigacion en la corporacion ya sea por diversos
motivos. Se torna necesario que la misma aplicacion me ayude a realizar la

programacion de control fitosanitario desde fuera de la corporacion.

OBJETIVOS

General

Desarrollar una aplicacion movil para el control fitosanitario de los cultivos de
arandanos para la corporacion Cosecha.

Especificos

e Realizar el levantamiento de la informacion sobre las necesidades vy
requerimientos en el proceso del control fitosanitario de los cultivos de

arandano.

e Realizar el disefio y codificacion de una plataforma de comunicacion con la

nube para el intercambio de informacion.

e Conocer el estado de los cultivos en cuanto a la temperatura y humedad desde

fuera, para un seguimiento &gil del estado de los cultivos de arandanos.

e Modificar remotamente la programaciéon de control fitosanitario para el

incremento de la calidad en la produccién de arandanos.

e Valorar el funcionamiento de la aplicacion para el control fitosanitario de los

cultivos de arandanos, mediante una prueba de funcionamiento.
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CAPITULO 1l
METODOLOGIA

DISENO DEL TRABAJO

El presente proyecto que consiste en el desarrollo de una aplicacion movil para la
gestion remota de los cultivos de arandanos en la corporacién cosecha tiene como

alcance.

» Mediante la observacion y una entrevista como medio para la recoleccion de la

informacién del proceso de fumigacion.

» Disefio de los wireframe de la aplicacion mévil en Adobe XD, con el fin de tener

una perspectiva de coémo se vera la aplicacion movil.

> Pasar el disefio al software Android Studio.

» Programar la comunicacion del servidor-base de datos con la aplicacion movil.

» Programar las diferentes funcionalidades que tendran cada uno de las pantallas
en el software Android Studio.

» Probar le funcionamiento de la aplicacién a través de una prueba de
funcionamiento.

AREA DE ESTUDIO

En el presente proyecto se ven involucradas areas de estudio como:

El principal acreedor del aplicativo seré el gerente de la corporacion Cosecha de la
ciudad de Ambato, que tendrdn a su disposicion la informacion al control
fitosanitario, gracias al aporte que brinda las aplicaciones méviles con respecto a la
portabilidad y la posibilidad de tener la informacion en cualquier lugar, garantizara
que tanto el gerente de la corporacion como sus colaboradores estén informados del
proceso de fumigacion, que se lleva a cabo, en un determinado tiempo.

Robdtica: se utilizara un robot maévil para que realice el proceso de la fumigacion

en un determinado horario.
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Computacion: Se utilizard los principios basicos de la computacion, mediante la
utilizacion de herramientas que ayudaran tanto pare el disefio y desarrollo del

aplicativo.

Desarrollo de la aplicacion movil: Se utilizard los principios basicos de las
aplicaciones moviles para su correspondiente desarrollo, el mismo que permitird

darle ordenes al robot.

Comunicacion de datos a través de internet: Se utilizara los principios basicos
de la comunicacion a través de internet, para lograr establecer un medio de
intercambio de informacion entre la aplicacion movil y el servidor con la base de

datos.

Base de datos: Se utilizara una base de datos en MySQL, lugar donde se guardara

toda la informacién correspondiente al control fitosanitario.

MODALIDAD DE INVESTIGACION

Con lo que respecta a la modalidad del proyecto se utilizara: bibliografica o
documental, de campo, proyectos especiales, puesto que se realizara el desarrollo
de una aplicacion movil con fines agricolas, para los colaboradores de la
corporacion cosecha de la ciudad de Ambato, para medir la aprobacién del
desarrollo de este proyecto se utilizara un test de aceptacién el mismo que lo

aplicara el gerente de la corporacion.

Bibliogréafica o documental

Se utilizara la modalidad de investigacion bibliografica o documental, para la
busqueda de informacién ya sea en: trabajos grado, trabajados de titulacion,
publicaciones de libros o revistas, fuentes electronicas y todo el contenido que se
encuentra en la web, con el marco teorico con la tematica del proyecto en ejecucion
que sustentes y respalden la implementacion de este, siempre enfocado desde el

contexto tedrico cientifico.
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De campo

Esta investigacion permitira un dialogo e interaccion con los responsables de la
corporacion, topando las tematicas que tienen relacion con la aplicacion movil
(Cosechapp), con el proposito de llegar a consolidar una alianza que permita el
desarrollo de la aplicacion movil de forma adecuada, de igual forma para la

recoleccion de la informacion necesaria para el presente proyecto.

Proyectos Especiales

Esta investigacion permitird que a través de una previa investigacion se propone
creaciones que tienen una utilidad e interés, en contraste los proyectos factibles
estan enfocados en propuestas 0 modelos operativos que pueden o no ser llevados

a cabo, lo que resulta de un proyecto especial es un objeto real.

TECNICAS E INSTRUMENTOS

A continuacion, se detallan las técnicas utilizadas para la obtencion de informacion

necesaria que sera usada para la toma de decisiones:

Observacion

Es una técnica que se basa en ver el caso, hecho o fenémeno en cuestion y llevar
registro de lo observado para poder analizarlo posteriormente, esta técnica esta
presente en toda investigacién, dado que, con su ayuda ,los investigadores obtienen

un numero mayor de datos con facilidad.

Entrevista

La entrevista es una de las herramientas que se lo realizan de forma oral, con el
objeto de explorar diferentes aspectos de la vida cotidiana o reconstruir un suceso
historico. La entrevista no es solo una conversacion, requiere preparacion, mediante
las preguntas, las misma que ayudaran a extraer los recuerdos del entrevistado, es
decir informacion coproducida, la entrevista se apoya en las vivencias mencionadas
por parte del entrevistado, y de igual forma la habilidad de formulacién de preguntas

por parte del entrevistador.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

En la Tabla 1 se presenta los resultados de la observacion, mediante una ficha.
Ficha de observacion

Tabla 1: Ficha de observacion.

FICHA DE OBSERVACION

Nombre de la empresa | Corp. Cosecha

Nombre del observado | Ing. Roberto Cevallos

Puesto Gerente

Nombre del Observador | Anthony Arteaga

Fecha Observacién 20/11/2021
. Consultar informacion de la empresa de acuerdo a las
Objetivo . .
necesidades que requiere el tema del proyecto.
Tema Observacion

El desarrollo de una aplicacion movil es necesario,

puesto que la informacion estd limitada a la
Desarrollo de una

aplicacién mévil corporacion, y al momento de estar fuera de la misma,
ahi es donde se torna util el disponer de un medio que

me tenga informado de lo ocurrido en la corporacion.

Al momento de fumigar se desconoce desde fuera de la
corporacion si los trabajadores estan realizando la
Se desconoce estado de

la fumigacién fumigacion y si estan aplicando los liquidos necesarios

a las plantas.

A pesar de que la aplicacién movil me ayudara a saber

. si se esta realizando la fumigacion mediante el robot, se
Programacion del robot

fitosanitario desde fuera | V€ Necesario que en la misma aplicacion se pueda

programar una fumigacion, en vista de que se puede dar

algin problema con los encargados de fumigar ya se por
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olvido y estdn fuera de la corporacion, se vuelve
necesario que desde la misma aplicacion se lo pueda

realizar.

Si bien la aplicacion movil ayudara a los colocadores de
la corporacion a tener un control fitosanitario desde
fuera, se hace necesario la implementacion en la

Roles de usuarioenla | 3mpfiacion mévil los roles de usuario, puesto que no

aplicacion movil . .
P todos los colaboradores se van a dedicar a realizar lo
mismo en la aplicacion mavil, ya sea ver como se esta

realizado la fumigacion o programar la fumigacion.

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Entrevista
Entrevistado: Ing. Roberto Cevallos

1. ¢Qué datos almacena en la empresa?

Menciono que: Los datos principales que almacenamos, es el tema de productos de
inventario que tenemos, produccion también registro de los productores, el tema de
los programas fitosanitarios que nosotros vendemos, los programas de controles y
manejos de las plantaciones. Almacenan datos de los productores como los

nombres, teléfono, direccion.
2. ¢Qué sistemas informaticos maneja la empresa?

Mencion6 que: Nosotros contratamos un sistema contable, que es de la empresa
CONTIFICO, también tenemos otro sistema contable que también es contratado
para la contabilidad, y estamos instalando de Mi Negocio GO que es de
AlguimiaSoft.

Son sistemas contables para llevar la contabilidad, inventario, clientes, ventas.
Especificamente algo para manejar el tema nutricional, tema fitosanitario tengo mis

programas hechos en Excel.

34




3. ¢Considera usted que los teléfonos inteligentes son necesarias?

Menciond que: Son indispensables, y es algo necesario porque me mantienen
informado, que utilizo todos los dias para estar en contacto con personas de la
corporacion y cuando estoy fuera de la misma, pero si existe una falta de
comunicacion mas afondo con el personal de la corporacion, porque si bien la
comunicacion que realizo con el personal me mantiene informado, no me garantiza

que el proceso se esta realizando.

4. ¢Cuéles son las areas o departamentos de la empresa que sirve para la

toma decisiones?

Menciono que: En este tema no podriamos generalizar porque cada departamento
tiene su dirigente y es el que toma la decision, mas alla de su departamento ya se
hace una reunion con gerencia y todo eso.

Pero si tenemos que ver el tema de aumentar la capacidad de ventas, ver precios,
ser mas competitivos o subir precios, lo ve el departamento de ventas con gerencia.
Por ejemplo, tenemos que instalar alguna plantacion, necesitamos platas, netamente
vendria el departamento de ventas, que se encarga de las cotizaciones, el
departamento de biotecnologia donde se hacen las plantas y gerencia.

Entonces de acuerdo a la situacion que nosotros nos encontramos siempre se toma
decisiones articuladas. Por lo tanto, todos los departamentos son importante,

depende de la situacion en que nos encontramos.

5. ¢Qué mecanismo utilizan para estar al tanto de lo sucedido en la corporacion

cuando estan fuera de la misma?

Mencion6 que: la forma tradicional que se utiliza para estar informado de lo
sucedido es por medio de llamadas o por WhatsApp, métodos que son empleados
cuando existe un problema y necesita una rapida solucion, si bien estos métodos
ayudan a mantenerme informado, no son tan utiles, dado que solo puedo visualizar
la informacion de forma general en los diferentes procesos para el control

fitosanitario.
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6. ¢Considera usted que es necesario el desarrollo de una aplicacion

movil?

Menciono que: Es necesario su desarrollo, dado que, con la misma podemos estar
informados de los acontecimientos suscitados en la corporacion, con la ayuda de
una aplicacion mavil podre estar informado cuando realizo viajes, y necesito estar

al tanto lo que pasa dentro de la corporacion.

Interpretacion de la entrevista

Durante la entrevista se toc6 puntos importantes y necesarios tanto de la
informacién que almacena en la organizacion hasta la importancia que brindara el
desarrollo de una aplicacion es necesario, son puntos de gran relevancia que dan

una idea para el éptimo desarrollo de la aplicacion.
Esquema de la aplicacion movil.

A continuacion, en la figura 2 se muestra el esquema basico de la aplicacion

Enciende el sy
Abre la aplicacion

U™, teléfono.

i wii) mévil.
........... —» >
Usuario

temscontrol | CONtrol fitosanitario
_fitosanitario | de los cultivos de
arandano.

| | )‘

Aplicacién mévil. Mend principal.

Figura 2: Esquema basico de la aplicacion.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

El usuario accedera a través de su dispositivo mdvil a la aplicacion movil para

realizar el control fitosanitario.
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CAPITULO Il
PROPUESTA Y RESULTADOS ESPERADOS
METODOLOGIA DE DESARROLLO
Seleccion de la Metodologia de desarrollo

El presente capitulo tiene como proposito la aplicacion de una metodologia para el
desarrollo de una aplicacién mdvil. Si bien el objetivo de las metodologias es la
aplicacion de métodos o técnicas, para obtener un producto de calidad, la falta de
la misma en un proyecto podria originar fracasos en su desarrollo. Por lo tanto, el
uso de una metodologia garantizara que el proyecto esté bien encaminado hacia el

objetivo que se espera alcanzar.

El uso de metodologias para el desarrollo de aplicaciones moviles brinda la
posibilidad de organizar y estructurar la forma de trabajar para lograr conseguir un
producto funcional. Dentro de las metodologias para el desarrollo de aplicaciones
moviles, destaca la metodologia Mobile-D, metodologia agil disefiada con el fin de
aplicar de forma estricta metodologias conocidas como: XP, Crystal y RUP , las
fases que posee esta metodologia son cinco, las cuales son: exploracién, iniciacion,
produccion, estabilizacion y pruebas, donde cada una de las fases o tareas, permite
una constante interaccion entre el equipo de trabajo y el cliente, y asi también una
respuesta rapida ante cambios que se puedan producir duran las etapas de
desarrollo, ademas permite, conseguir en equipos pequefios ciclos de desarrollo de
forma rapida. [17]

Por otra parte, cabe recalcar que beneficia enormemente para el proyecto la
utilizacion de esta metodologia, puesto que tener una metodologia directamente
enfocada al area de las aplicaciones mdviles, garantiza el correcto desarrollo, asi

también pardmetros que se necesitan como: la correcta organizacion del tiempo,
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gestion y minimizacién de errores de funcionamiento, proporcionar la correcta

estimacion gracias a la utilizacion de herramientas para el tiempo.

Exploracion

En la fase de la exploracion se planifica los requerimientos del proyecto, mediante
la recoleccion de informacion, y también es donde se determinara el alcance y la
funcionalidad del producto, también es donde se determina de quienes van a

participar en el proyecto.
Las salidas de esta fase son:

e Requerimientos iniciales para el desarrollo.
e El plan para el proyecto.
e Descripcion de procesos.

e El plan de medicion.
Inicializacion
En la fase de inicializacion es donde se comprobara y se prepara todos los recursos

necesarios, ademas se planea conseguir el éxito préximas fases del proyecto, de

igual manera el entorno técnico e funcionalidades.
Las salidas de esta fase son:

e Plana actual para el proyecto.

e Version inicial del disefio y descripcién del mismo.

e Requerimientos iniciales para el desarrollo actualizados.

e Interfaz del usuario.

e Diagrama de casos de uso.
Produccion
En la fase de produccién es donde se vuelve a repetir la programacion de los tres
dias hasta implementar las funcionalidades que se desean.

Las salidas de esta fase son:

e Funcionalidades implementadas.
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e Respectivas anotaciones del desarrollo.
e Esquemas de la interfaz

e Storycards.

e Requerimientos actualizados.

Estabilizacion

En la fase de estabilizacion se llevan a cabo las dltimas acciones de integracion
donde se verificara el funcionamiento en conjunto del sistema sea de forma

correcta.
Las salidas de esta fase son:

e Funcionabilidad puesta en marcha en todo el proyecto.

e Documentacion del producto finalizado.
Fase de pruebas

En la fase de prueba es la encargada de testeo de la aplicacion para verificar el
funcionamiento, para que los usuarios la utilicen. se debe realizar todas las pruebas

necesarias para que dé como resultado una version estable y final.
Las salidas de esta fase son:

e Sistema probado.
e Documentos con errores encontrados.

e Informe de pruebas.

ANALISIS DEL SISTEMA ACTUAL

En la corporacion Cosecha de la ciudad de Ambato, los colaboradores estan
limitados a realizar las actividades del control fitosanitario a la corporacion. Es
decir que la informacion perteneciente al control fitosanitario, se encuentra
disponible dentro del establecimiento mas no fuera de la misma. EI método
utilizado por el gerente y por los colaboradores para brindar o recibir informacion
sobre el estado actual, es por medio de llamadas y por una aplicacion de mensajes
Ilamado WhatsApp, métodos que son meramente informativos, en si la informacion

sobre el proceso de fumigacidén es escaso y solo brindado de forma general.
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Ademaés, en la corporacion cuando se estd llevado a cabo el proceso de control
fitosanitario, el seguimiento que realizan al estado de la temperatura y la humedad,

solo se encuentra disponible en la corporacion.

ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

Conforme a lo que manifestd el gerente de la corporacion, en base a que, la
informacion perteneciente al control fitosanitario se limitaba al establecimiento, se
vio la necesidad de un aplicativo que permita acceder a la informacién de forma
remota para que los colaboradores y al gerente puedan acceder a la informacion

respectiva al control fitosanitario sin importar el lugar.

La aplicacion contara con una interfaz intuitiva que presentara al usuario la
informacidn correspondiente al control fitosanitario. La aplicacion podra conectarse
al servidor de la base de datos MYSQL perteneciente al sistema computacional, a
través de un archivo PHP, el mismo funcionarad como un intermediario entre la base
de datos y la aplicacion movil, con el fin de intercambiar informacion a la misma
base de datos, para que no exista inconsistencias de informacion por parte de la
aplicacion movil o el sistema computacional. El sistema podra enviar ordenes al
robot encargado de la fumigacion de forma remota. Por otro lado, la aplicacién sera
desarrollado en el IDE Android Studio, software que permite desarrollar
aplicaciones moviles para Android ya sea en el lenguaje Java o Kotlin. El software
Android Studio ayudara a darles funcionalidad a cada una de las pantallas gracias a

sus multiples herramientas para el desarrollo.

FASE DE EXPLORACION

Se determino en esta fase los requerimientos iniciales de la ampliacion y los

involucrados en el proyecto

Establecimiento del Stakeholder o Grupos de intereés.

Los que estaran involucrados en el proyecto son:
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Encargado del desarrollo de la aplicacion movil.

Estudiante de la carrera de ingenieria en ciencias de la computacién, Encardado
especificamente del desarrollo de la aplicacion para el control fitosanitario, que

tiene el objetivo que la aplicacion se ejecute correctamente.
Encargado del desarrollo del Robot.

Estudiante de la carrera de ingenieria en ciencias de la computacién, Encardado
especificamente del desarrollo del robot para el control fitosanitario, que tiene el

objetivo que el robot se ejecute correctamente.
Encargado del desarrollo de la aplicacion de escritorio.

Estudiante de la carrera de ingenieria en ciencias de la computacion, Encardado
especificamente del desarrollo de la aplicacion de escritorio para el control
fitosanitario, que tiene el objetivo que la aplicacion de escritorio se ejecute

correctamente.
Gerente de la corporacién Cosecha.

Encargado de administrar la corporacion Cosecha y el que expresara los

requerimientos iniciales que deberd cumplir la aplicacién movil.
Requerimientos iniciales

Se desarrollé una aplicacion mdvil para la gestion remota de los cultivos de
arandanos de la corporacion cosecha en la ciudad de Ambato. En base a los
requerimientos presentados por parte del gerente de la corporacién se pudo

determinar los siguientes requisitos:

Se expondran los requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacion en
una tabla, que estd compuesta por: id: representa la identificacion del
requerimiento, requerimiento:  representa el nombre del requerimiento,
descripcidn: representa que funcion tiene ese requerimiento, prioridad: presenta

el grado relevancia del requerimiento ya sea alta, media o baja.
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Requerimientos funcionales.

En la tabla 2 se detalla los requerimientos funcionales del proyecto.

Tabla 2: Requerimientos funcionales de la app.

Requerimientos funcionales

humedad.

de la tierra.

Prioridad
ID Requerimiento Descripcion Alta | Media | Baja
Permite al usuario
RF1 | Autenticacion de identificarse para X
credenciales (login) acceder a Ias_funCI(?n_es
de la aplicacion mavil.
Permite acceder al
usuario a las diferentes
o funciones de la X
RF2 Menu OpCIOI‘leS aplicacién
Administrar Permite al usuario con
RF3 i el rol de técnico
usuarios modificar el rol de los X
usuarios existentes.
. Permite al usuario
RF4 | Programacion del programar la
robot fumigacion del robot. X
El usuario podra ver la
Sensado de la humedad, temperatura
RF5 temperaturay del aire y la humedad X
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RF6

El usuario se podra

Roles de usuario. | identificar en roles que X

le darén ciertos
privilegios.

RF7

El usuario podré ver
Reportes reportes del control X
fitosanitario.

RF8

Permite visualizar la
Informacién de la | informacion basica de X

5 la corporacion
corporacion Cosecha.

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Requerimientos no funcionales

Se detalla en la tabla 3 los requerimientos no funcionales del proyecto.

Tabla 3: Requerimientos no funcionales de la app.

Requerimientos no funcionales

Prioridad
ID Requerimiento Descripcion Alta | Media | Baja
_ ) IDE que se utilizara
RNF1 AndI’OId StUdlo para el desarro”o |a X
(lenguaje java) aplicacion movil.
Medio por el que se
ejecutara la aplicacion
RNF2 | Teléfono inteligente | ~Cosechapp™, la cual
recibira y enviara X

informacion a través
de internet.
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RNF3 Medio por el cual
recibira las peticiones
y devolvera un
resultado.

Servidor

Lugar donde se
almacenara la
RNF4 informacion

perteneciente al X
Base de datos usuario y al control
fitosanitario, la cual
estard en MYSQL.

Medio por el cual la
aplicacion
“Cosechapp”,
presenta al usuario la
RNEs | Interfaz de usuario. informgcién X
perteneciente al
control fitosanitario.

Recibira informacion
RNF6 Robot de de la aplicacion movil X
o para que realice el

fumigacion control fitosanitario.

Elaborador por: Anthony Arteaga.
Definicion del Alcance
El alcance que tendra el proyecto implica sus supuestos y limitaciones.
Establecimiento de Categoria
Los dependencias o supuestos que se han podido identificar son:

e Laaplicacién maévil adquirira su informacion mediante APl REST.
e Laaplicacién para realizar el control fitosanitario solo podra ser utilizado por el

gerente y los colaboradores de la corporacion de la ciudad de Ambato.
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Limitaciones
Las limitaciones que se pudo identificar en la aplicacién movil son:

e Los dispositivos con sistema operativo que pueden correr sin ningn problema
son de la version Android Oreo para adelante.

e Para que la aplicacién funcione tiene que estar conectado a internet.

o El aplicativo solo puede ser utilizado por los colaboradores de la corporacion

Cosecha.
Establecimiento del proyecto

En esta etapa se indicara las diferentes herramientas utilizadas para el desarrollo de

la aplicacion mdvil, las cuales son:
Android Studio

Es un software que ofrece un sin nimero herramientas para que el desarrollo de
aplicaciones orientado al desarrollo Android, asi mismo cuenta con dos lenguajes
de programacién los cuales son: Java y Kptlin, su interfaz es intuitiva, posee la
caracteristica de emular un dispositivo mavil para que el programador pueda ver el

resultado de su codificacion.
MySQL

Gestor de base de datos, conocido ampliamente por su sencillez es de codigo abierto
destinado al almacén de informacion, actualmente forma parte del repertorio de

servidores dedicados al hosting.
Adobe XD

Es un software que permite el disefio de interfaces ya sea para escritorio o para
aplicaciones, brinda la posibilidad de crear un prototipo no funcional con el fin de

mostrar la interfaz de la aplicacion a desarrollar.
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Visual Studio Code

Es un programa que permite el desarrollo de programas informaticos y que es
compatible con muchos lenguajes de programacion.

FASE DE INICIALIZACION

En esta fase consiste en la realizacion de actividades al disefio y desarrollo de la

aplicacion movil.
Configuracién del Ambiente del Desarrollo

Esta etapa enfocada en el desarrollador de aplicacion movil, dado que tiene como
objetivo la de instaurar un ambiente idoneo.Para la puesta en marcha el desarrollo
de la aplicacién mdvil, ademas el desarrollador puede realizar pruebas en base a los

requerimiento sin necesidad de una implementacion real.

Tipo de proyecto: aplicacion nativa (proyecto factible).

IDE para el desarrollo de la aplicacién mévil: Android Studio (java)
Preparacion del Ambiente

Instalacion de las siguientes herramientas para el desarrollo de la aplicacion las
cuales son: Android Studio, Adobe XD, Visual Studio Code, Postman, MySQL
Work Bench.

Capacitaciones

Etapa en la cual es utilizada para la capacitacion técnica sobre la aplicacion movil
a desarrollar, permitiendo tener un amplio conocimiento sobre el tema y asi poder

despejar vacios que se tenga durante el desarrollo de la aplicacion movil.
Planificacion de las fases

A continuacion, se presenta en la tabla 4, las diferentes fases que corresponde a la

metodologia utilizada.
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Tabla 4:

planificacion de las fases.

INTERACCION .
FASE S| NO DESCRIPCION
. Establecimiento del proyecto y del Stakeholder,
Exploracion X . N
dependencias, supuestos, limitaciones
Inicializacion X Respectivo analisis de los requerimientos.
Disefio de la interfaz de bienvenida o splash
screen ,

X : : o :
Perfeccionamiento y actualizacion de la interfaz
y actualizacion de los StoryCards.
Implementacion de la pantalla de bienvenida o

X splash screen.

Disefio de la interfaz para la autenticacion de

X credenciales de usuario.

Perfeccionamiento y actualizacion de la interfaz
y actualizacion de los StoryCards.

X Implementacion de la funcionalidad de
autenticacion de credenciales de usuario.
Implementacion de la funcionalidad de roles de
usuario.

X Perfeccionamiento y actualizacion de la
funcionalidad implementada y actualizacion de
los StoryCards.

Disefio de la interfaz para la pantalla de consulta
de datos.

X i : o :
Perfeccionamiento y actualizacion de la interfaz

Produccion y actualizacion de los StoryCards.
Implementacion de la funcionalidad de consulta
de datos.

X Perfeccionamiento y actualizacion de la
funcionalidad implementada y actualizacion de
los StoryCards.

Disefio de la interfaz para la pantalla de

X acciones.

Perfeccionamiento y actualizacion de la interfaz
y actualizacion de los StoryCards.

X Implementacion de la pantalla de acciones.
Disefio de la interfaz de la funcionalidad
administrar usuarios.

Perfeccionamiento y actualizacion de la interfaz
y actualizacion de los StoryCards.
Implementacion de la funcionalidad administrar
usuarios.
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Perfeccionamiento y actualizacion de la
funcionalidad implementada y actualizacion de
los StoryCards.

Disefio de la interfaz para la programacion de
fumigaciones.

Perfeccionamiento y actualizacion de la interfaz
y actualizacion de los StoryCards.

Implementacion de la funcionalidad de
programacion de fumigacion.
Perfeccionamiento y actualizacion de la
funcionalidad implementada y actualizacion de
los StoryCards.

Disefio de la interfaz para la vista del sensado de
la temperatura y humedad.

Perfeccionamiento y actualizacion de la interfaz
y actualizacion de los StoryCards.

Implementacion de la funcionalidad de vista del
sensado de la temperatura y humedad.
Perfeccionamiento y actualizacion de la
funcionalidad implementada y actualizacion de
los StoryCards.

Disefio de interfaz de los reportes.
Perfeccionamiento y actualizacion de la interfaz
y actualizacion de los StoryCards.

Implementacion de la funcionalidad de reportes
perteneciente al control fitosanitario.
Perfeccionamiento y actualizacion de la
funcionalidad implementada y actualizacion de
los StoryCards.

Disefio de la interfaz de la pantalla con
informacion basica de la corporacion.
Perfeccionamiento y actualizacion de la
funcionalidad implementada y actualizacion de
los StoryCards.

Refactorizacion de la implementacion de la
pantalla de bienvenida o splash screen.
Establecer la interfaz definitiva y la ejecucion de
pruebas.

Refactorizacion de la implementacion de
autenticacion de credenciales de usuario.
Establecer la interfaz definitiva y la ejecucion de
pruebas.

Refactorizacion de la implementacion de
consulta de datos.
Ejecucion de pruebas

48




Estabilizacién

Refactorizacion de la implementacion de roles
de usuario.
Ejecucion de pruebas

Refactorizacion de la implementacion de la
pantalla de acciones de la aplicacion

Establecer la interfaz definitiva y la ejecucion de
pruebas.

Refactorizacion de la implementacion de
administrar usuarios.
Ejecucion de pruebas

Refactorizacion de la implementacion de la
programacion de fumigaciones.

Establecer la interfaz definitiva, ejecucion de
pruebas

Refactorizacion de la implementacion vista del
sensado de temperatura y humedad.

Establecer la interfaz definitiva, ejecucion de
pruebas.

Refactorizacion de la implementacion de los
reportes.
Establecer la interfaz definitiva, ejecucion de
pruebas.

Refactorizacion de la pantalla de vista de la
informacidn bésica de la corporacion.
Establecer la interfaz definitiva, ejecucion de
pruebas.

Pruebas

Pruebas del funcionamiento general del sistema
y analisis de los resultados obtenidos.

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Esquema general de la aplicacion

En la figura 3 se presenta el esquema general de la aplicaciébn movil, donde se

muestra que; por un lado, el usuario realizara los pasos habituales de ingreso a la

aplicacion movil para acceder a las diferentes pantallas con las funcionalidades,

para el control fitosanitario y por el otro lado, la aplicacion se comunicara a traves

de internet con el servidor hacia la base de datos, para el intercambio de

informacién, es decir la aplicacion se comunica con un PHP que le devuelve un

resultado en Json, esa informacion es la que se mostrara al usuario al momento de

ingresar en alguna de las pantallas .
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Peticién
INTERNET

\ (La Nube) <4+
\,\»,.) Respuesta

Base de datos.

Servidor

Peticidon Respuesta

e
Enciende el bl —— . . .
teléfono. Abreflaaplicacion wams contrdi Control fitosanitario
movil. ) o .
Uinatio » | ——— ftosenitaro de los cultivos de
arandano.
\ [} | ;‘).

Aplicaciéon movil. Ment principal.

Figura 3: Esquema general de la aplicacion movil.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Diagrama de la base de datos

A continuacidn, se presenta el esquema de la base de datos de la aplicacion movil

para la gestion remota de los cultivos de ardndanos de la corporacion cosecha en la

ciudad de Ambato. Base de datos la cual tiene el propdsito de almacenar la

informacidn necesaria para la programacion de la fumigacion y sensado de la

temperatura y humedad, la base de datos forma parte tanto del sistema

computacional como de la aplicacion movil.

La cual se muestra en la figura 4 , el esquema de la base de datos que utilizara la

aplicacion mavil.

FH Datos_planta

BB tesis_project

T id

135 id

123 temperatureamb
123 humidityamb
123 humidity

&) fecha

&) hora

123 termperature
123 hurmidity
&) created_at

EE fumigacion

R usuarios

133 id

1544 id_usuario

RBEC username
RBC password
REC privilegio
123 activo
ABEC apellido
REC ermail

o) fecha

iImagenusuarioc

o) fecha
) hora

RBEC invernadero
ABC tratamiento

RBEC encargado

AEC dispositivo

Figura 4: Diagrama de la base de datos.
Elaborador por: Anthony Arteaga.
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Esquema de navegabilidad

En esta etapa es donde se describe en base a un esquema, la navegabilidad que
tendra la aplicacion movil, la cual se muestra en la figura 5 el esquema de
navegabilidad de la aplicacion mavil, el usuario al ingresar podra visualizar una
pantalla llamada splash screen, el mismo que dara paso hacia el login de la
aplicacion. Cuando el usuario ingrese las credenciales correctas en el login daré
paso hacia la pantalla de acciones de la aplicacién, o para la consulta de sus
credenciales, mediante una funcion en el login el usuario podré realizar una consulta
de sus credenciales en base al correo asociado al usuario. En la pantalla de acciones
es donde se le mostrara el rol y acerca de la corporacion. en el menu lateral de la
aplicacion estaré las diferentes funciones para la realizacion del control fitosanitario

y de igual manera el boton para cerrar sesion de la aplicacién, que redireccionara al

login.
Pantalla de
Bievenida
(splash screen)
Inicio de sesin p-m| CONSultade
credenciales
|
Pantalla de
acciones
Y Y Y
. Rol del Informacion de
Mend lateral usuario la corporacion
o Programacion )
AS?Jg'ﬁgsr dela Ser}s,adkr{) de Reportes. Info-Cosecha Cerrar sesion
fumigacién y

Figura 5: Esquema de navegabilidad de la aplicacion.
Elaborador por: Anthony Arteaga.
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Diagramas de caso de uso

A continuacion, se expone mediante diagramas de caso de uso, las funcionalidades
que tendrén acceso cada uno de los roles de usuario, tal como se muestra en las
figuras 6,7,8. En cada uno de los diagramas comienza con el rol, con las diferentes
funciones que tienen acceso desde el menu lateral, es decir al momento de acceder
a la aplicacion, dependiendo del rol, el usuario podra ver en el menu lateral que
funcionalidades tiene acceso, el motivo por el cual se valoro la implementacion de
roles de usuario, es porque se vio necesario separar funciones que tendran acceso

tanto el gerente de la corporacion y sus colaboradores.

Usuario con el rol: técnico

Usuario
Rol: Técnico

Visualiza
los reportes de las fumigaciones
ydelsensadode laTyH.

Informacion de la corporacion. \‘
Descarga el reporte en Excel.

Figura 6: Diagrama de caso de usuario con el rol: técnico.
Elaborador por: Anthony Arteaga.
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Usuario con el rol: administrador

Visualiza fumigaciones actuales.

Programacién de la fumigacion

Crea fumigaciones.

Visualiza el sensado de la
temperatura y humedad.

Edita fumigaciones

Visualiza
los reportes de las fumigaciones

Usuario y del sensadodela Ty H.

Rol: Admin

Elimina fumigaciones.

Descarga el reporte en Excel.

Figura 7: Diagrama de caso de usuario con el rol: administrador.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Informacion de la corporacion.

Usuario con el rol: basico.

Programacion de la fumigacion. Visualiza fumigaciones actuales.

Visualiza el sensado de la
temperatura y humedad.

Visualiza
los reportes de las fumigaciones
y del sensado delaTyH.

Usuario
Rol: Basico

Informacion de la corporacion.

Figura 8: Diagrama de caso de usuario con el rol: basico.
Elaborador por: Anthony Arteaga.
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Story Card

El objetivo de las historias del usuario es la de que beneficio le devolvera el
proyecto al usuario, es ahi donde el equipo de desarrollo busca la forma de
desarrollar el codigo con el fin de satisfacer las necesidades del usuario, presentes
en el Story card, usualmente en el mejor de los casos interactlian estrechamente con
las partes interesadas o los acreedores del proyecto, con el fin de aclarar dudas

durante el desarrollo del codigo.
Descripcion de las StoryCard

A continuacion, se presenta en la tabla 5, el modelo de StoryCard utilizado para el

desarrollo de las diferentes funcionalidades que posee la aplicacion mavil.

Tabla 5: StoryCard.

. Dificultad Esfuerzo
ID Tipo de Prioridad
actividad Antes | Después | 11€mMPo | Tiempo 1-5
bu Estimado | Gastado (1-5)
Facil Facil
Normal Normal
Dificil Dificil
Descripcion
Fecha Estado Nota

Elaborador por: Anthony Arteaga.

ID: Es el identificador de la historia de usuario, permite identificar la StoryCard

con la funcién solicitada.

Tipo de actividad: es donde se define la actividad a realizar ya sea una actividad
nueva o una ya existente, tiene como fin dar a entender a los desarrolladores si la

actividad a realizar necesita ser implementada o mejorada.
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Dificultad: Esta parte es donde se debe ingresar: “Facil, Normal, Dificil”, palabras
que determinaran la dificultad tanto antes cuando se definio el requerimiento como
después del requerimiento implementado, es decir este campo determinara la

dificulta del requerimiento para el equipo de desarrollo .

Esfuerzo: Se le asigna un nimero de horas que se espera por parte del equipo de
desarrollo para la implementacion del requerimiento, es decir en tiempo estimado
se coloca el tiempo en horas que tomara la implementacién del requerimiento,
mientras tanto el tiempo gastado es el tiempo en horas que tomo realizar la
actividad.

Prioridad: En este campo es donde se coloca en base a un rango de valores desde
el 1 hasta el 5, cada valor determinara lo sustancial del requerimiento para el equipo
de desarrollo, es decir en un requerimiento el 1 tiene un grado de importancia baja,

pero si es 5 el grado de importancia es muy elevado.

Descripcion: Es donde se describe el requerimiento a realizar, ayuda a los
desarrolladores a conocer mas sobre lo que se va a desarrollar, en la parte inferior
de la descripcion es donde se coloca aspectos del desarrollo como su fecha de inicio
su estado y nota, cada uno de estos refleja el estado actual del requerimiento

solicitado.
Splash Screen (pantalla de bienvenida)

Es la primera impresion que tiene el usuario al ingresar a la aplicacion movil, puesto
que la primera impresién fortalece el esfuerzo empleado en el desarrollo de la
aplicacion movil. La funcion que tiene esta pantalla es la de dar paso a la pantalla
de inicio de sesion. Mostrara al usuario una pantalla con informacion de la
corporacion Cosecha. El tiempo que estara esta pantalla se definié a 4 segundos,

ese sera el tiempo que estara presente al abrir la aplicacion.
Wireframe: Splash Screen

En la figura 9 se muestra el wireframe de la pantalla de bienvenida o Splash Screen,

disefio que fue realizado en el software Adobe XD.
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10:21 ©

Tl s

Figura 9: Wireframe: Splash Screen.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Storycard del Splash Screen

En la tabla 6, se presenta el Storycard de la pantalla de bienvenida o Splash Screen

y en la figura 10 el resultado .

Tabla 6: Storycard del Splash Screen.

Dificultad Esfuerzo I
Tipo de Prioridad
D actividad Tiempo | Tiempo
A D : ; 1-5
ntes | Despues Estimado | Gastado (1-5)
01 Nueva Facil | Normal 1h 3h 3
Descripcion

con la informacion de la corporacion.

El usuario al ingresar a la aplicacion mavil, se le mostrara una pantalla de carga,

Fecha Estado Nota
12/11/2021 Definido Ninguna observacion
22/11/2021 En desarrollo Ninguna observacion
22/11/2021 | implementado Ninguna observacion

Elaborador por: Anthony Arteaga.
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Pantalla Splash Screen

Y103[¥0Y

SINOISHIAN

=
o

Cosecha

www.corpcosecho.com

19y

Y103

- ® |

Figura 10: Pantalla: Splash Screen.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Inicio de sesion (login)

El login es el espacio donde el usuario ingresa las credenciales de acceso que lo
identifican. Al usuario se le presentara una pantalla, que contiene en la parte
superior el logo de la corporacion y en la parte inferior un apartado conformado por
dos cajas de texto, lugar donde se debe de ingresar las credenciales como el correo
y la contrasefia, credenciales que son provistas por la aplicacion de escritorio,
cuando el usuario se registro, es decir tanto la aplicacién de escritorio como la

aplicacién comparte informacion.
Wireframe: Inicio de sesion (login).

En la figura 11 se muestra el wireframe de la pantalla de Inicio de sesion (login),

disefio que fue realizado en el software Adobe XD.
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| Iniciar Sesicn

| §fta olvidado su contoaseta” J

Figura 11: Wireframe: Inicio de sesion (login).
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Storycard del Inicio de sesién (login).

En la tabla 7, se presenta el Storycard de la pantalla de Inicio de sesion (login), y

en la figura 12 el resultado .

Tabla 7: Storycard del Inicio de sesion (login).

Dificultad .
- Tipo de ificulta Esfuerzo Prioridad
actividad .. | Tiempo | Tiempo (1-5)
Antes | Despues Estimado | Gastado
02 Nueva Facil Dificil 3h 8h 5

Descripcion

El usuario al ingresar a la aplicacion movil, se le mostrara una pantalla para que

ingrese credenciales de acceso para que se lo pueda identificar.

Fecha Estado Nota
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23/11/2021 Definido Ninguna observacion

24/11/2021 | En desarrollo Problemas de comunicacion con el servidor.

24/11/2021 | implementado Ninguna observacion

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Pantalla Inicio de sesion (login)

¢Ha olvidado su contrasefia?

] @ <

Figura 12: Pantalla: Inicio de sesion (login).
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Recuperacion de credenciales

Estas pantallas tendran como objetivo, primero comprobar si el usuario ingresado
es correcto, y si el usuario es correcto le mostrara en la segunda pantalla el correo
asociado al usuario, cuando el usuario presione en enviar, se activara la funcion de
envid de credenciales, es decir al correo le llegaran las credenciales de acceso a la

aplicacion.
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Wireframe: Recuperacién de credenciales

En la figura 13 se muestra los wireframes de las pantallas de Recuperacion de
credenciales, disefios que fueron realizado en el software Adobe XD.

v il @ il

€ PANTALLA DE BEQUPERACION PANTALLA DE PECUPEEACION

Ingrese el nombre de uswario Correo Electrénico (Campo no edicable)

Nombre de Usuario
Campo correo

VERIFICAR

A VERIFIGAR

Figura 13: Wireframes: Recuperacion de credenciales.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Storycard Recuperacién de credenciales.

En la tabla 8, se presenta el Storycard de la pantalla de Recuperacién de

credenciales, y en la figura 14 los resultados.

Tabla 8: Storycard Recuperacion de credenciales

Dificultad Esfuerzo .
- Tipo de Prioridad
actividad « | Tiempo | Tiempo 1-5
Antes | Despues Estimado | Gastado (1-5)
03 Nueva Normal | Normal 4 h 6h 3
Descripcion
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Cuando el usuario olvide sus credenciales en la pantalla del login tendra un
enunciado “;Ha olvidado su contrasena?” que le permitird acceder a las pantallas

de recuperacion de credenciales.

Fecha Estado Nota
26/11/2021 Definido Ninguna observacion
27/11/2021 | En desarrollo Ninguna observacion
27/11/2021 | implementado Ninguna observacion

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Pantallas Recuperacion de credenciales

Correo Electrénico (Campo no editable)

Ingrese el nombre de usuario Bryan(mqmallvcom

Figura 14: Pantallas: Recuperacion de credenciales.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Pantalla de acciones

Lugar donde se mostrara las respectivas pantallas pertenecientes a los items del
menu lateral y de igual forma el rol que tiene el usuario, ademas se muestra en la

pantalla la informacién de la corporacion Cosecha.
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Wireframe: Pantalla de acciones

En la figura 15 se muestra el wireframe de la Pantalla de acciones, lugar donde se

mostrard las diferentes pantallas de la aplicacion, disefio que fue realizado en el
software Adobe XD.

= barra de herramientas

Larew ipmen dojor sit amet, consectetur adpisicing o, sed do

pariatse. Excophour sink Secaeat CAGHALaE nom Eroidet, st in
aulpa gy offleia desorvnt molfic asam i ast laboran

Concenido de la aplicacion

Figura 15: Wireframe: Pantalla de acciones.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Storycard Pantalla de acciones.

En latabla 9, se presenta el Storycard de la pantalla de Pantalla de acciones, y en la
figura 16 el resultado.

Tabla 9: Storycard Pantalla de acciones

Dificultad Esfuerzo .
o Tipo de Prioridad
actividad . | Tiempo | Tiempo
An D . (1-5)
tes espues Estimado | Gastado
04 Nueva Normal | Normal 2h 4 h 5
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Descripcion

Cuando las credenciales del usuario sen validadas correctamente le mostrara una
pantalla, que tendrd el fin de mostrar tanto el rol del usuario y la informacién de

la corporacion como la informacion de los items del mend lateral.

Fecha Estado Nota
28/11/2021 Definido Ninguna observacion
28/11/2021 | En desarrollo Ninguna observacion
28/11/2021 | implementado Ninguna observacion

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Pantalla de acciones

Cosecha

Breve Historia

Quienes somos

s

Figura 16: Pantalla de acciones.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Rol de usuario

Cuando el usuario ingresa a la pantalla de acciones le mostrara el rol que le fue
acinado, es decir en la aplicacion un usuario puede tener el rol de usuario sin

privilegio, técnico y administrador.
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Cada rol tiene distinto acceso a las diferentes funcionalidades de la aplicacion

movil.
Wireframe: Rol de usuario

En la figura 17 se muestra el wireframe de la pantalla de Rol de usuario, disefios

que fueron realizado en el software Adobe XD.

10:21 vl @

= barra de herramientas

N

Casechanp — Tz da la bienvenida. X

BIENVENIDY

Nombre Usuario

TV BOL ES:

Rol Usuario

Figura 17: Wireframe: Rol de usuario.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Storycard Rol de usuario.

En la tabla 10, se presenta el Storycard de la pantalla de Rol de usuario, y en la

figura 18 el resultado.

Tabla 10: Storycard Rol de usuario

Dificultad L
D Tipo de eutta Esfuerzo Prioridad
actividad « | Tiempo | Tiempo 1-5
Antes | Despues Estimado | Gastado (1-9)
05 Nueva Normal | Normal 3h 6h 3
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Descripcion

Cuando las credenciales del usuario sen validadas correctamente le mostrara un

Alert dialog personalizado con el nombre del usuario y el rol que le corresponde

Fecha Estado Nota
29/11/2021 Definido Ninguna observacion
29/11/2021 | En desarrollo Ninguna observacion
30/11/2021 | implementado Ninguna observacion

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Pantalla Rol de usuario.

Cosechapp - Te da la bienvenida. x

BIENVENIDO

ANTHONY

TU ROL ES:

TECNICO

Figura 18: Pantalla: Rol de usuario.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Menu lateral

En la pantalla de accione especificamente en la parte superior izquierda esta el mend
lateral que contiene informacion del usuario y los items que corresponde al control

fitosanitario los cuales son: “Administrar Usuarios”, ‘“Prog.fumigacion”,
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“Historial”, “Reportes”, “Info-Cosecha” y el boton “cerrar sesion”. Cada uno tiene

la funcién de mostrar su contenido en la pantalla de acciones.
Wireframe: Menu lateral

En la figura 19 se muestra el wireframe de la pantalla del Menu lateral, disefios que
fueron realizado en el software Adobe XD.

10:21 w .l @

N

N //
O X

Nombre Usuario \
Correo Uswario N

Principal

Cervar sesion

Jeiom

Figura 19: Wireframe: Menu lateral.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Storycard Menu lateral.

En la tabla 12, se presenta el Storycard de la pantalla de Menu lateral, y en la figura
20 el resultado.

Tabla 11: Storycard Menu lateral

Dificultad Esfuerzo .
o Tipo de Prioridad
actividad .. | Tiempo | Tiempo 1-5
Antes | Despues Estimado | Gastado (1-5)
06 Nueva Facil Normal 3h 5h 5
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Descripcion

Cuando el usuario ingrese a la pantalla de acciones tendran en la parte superior

izquierda el botdn para acceder al mend lateral, con multiples funcionalidades.

Fecha Estado Nota
02/12/2021 Definido Ninguna observacion
03/12/2021 | En desarrollo Ninguna observacion
04/12/2021 | implementado Ninguna observacion

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Pantalla Menu lateral.

2‘.‘} Administrar Usuarios
® Prog.fumigacion

-gﬂf Sensadode Ty H
.'. Reportes

Info-Cosecha

CERRAR SESION

Alfa v0.10

Figura 20: Mend lateral.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Funcién: Administrar rol de usuario

El usuario con el privilegio de técnico, tendra acceso a un item del menu lateral

[lamado “Administrar Usuarios”. Cuando el usuario presiona en dicho item le
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mostrard una pantalla con el listado de usuarios, donde podra editar el rol del

usuario.
Wireframe: Administrar rol de usuario.

En la figura 21 se muestra los wireframes de las pantallas de Administrar rol de

usuario, disefios que fueron realizado en el software Adobe XD.

10:21 w v . @ 10:21 w vl @

= barra de herramientas

= barrs de herramiencas

Mambre usario |
BOL: teico ) |
Nawibrs Ussero Nombre Usuario
BOL: admin ) |
Nowbrs Wisario Bol Uswario: | v
BOL. besico > -
nnnnnn
admi
Nombre usario
BOL: adhri ) | h
Mombre Ussario
BOL: teanico >

[
Cancelar Cuard

Figura 21: Wireframes: Administrar rol de usuario.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Storycard Administrar rol de usuario.

En latabla 13, se presenta el Storycard de la pantalla de Administrar rol de usuario,

y en la figura 22, los resultados.

Tabla 12: Storycard Administrar rol de usuario.

Dificultad Esfuerzo .
o Tipo de Prioridad
actividad .. | Tiempo | Tiempo 1-5
Antes | Despues Estimado | Gastado (1-5)
07 Nueva Facil Normal 3h 5h 5
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Descripcion

El usuario con privilegio de técnico tiene acceso al item Administrar Usuarios,

funcién que permite visualizar los usuarios existentes y poder modificar su rol.

Fecha Estado Nota
12/12/2021 Definido Ninguna observacion
13/12/2021 | En desarrollo Ninguna observacion
14/12/2021 | implementado Ninguna observacion

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Pantallas funciéon Administrar Usuarios

= Lista de Usuarios = Administrar Usuarios
Anthony
Rol: tecnico )
pepe
Rol: admin >

® juan
Rol: tecnico > Anthony
bryan
Rol: usuario >
pedro
Rol: usuario )
prueba2 ROL USUARIO tecnico v
Rol: tecnico >
John
Rol: tecnico >
Rol: usuario >
vero
Rol: tecnico >
cosecha
Rol: tecnico )
cosecha
Rol: tecnico >
vero
Rol: tecnico >
a
Rol: usuario >

® Rol: usuario >

= @ > | - @® <

Figura 22: Pantallas funcion Administrar Usuarios.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Funcién: Programacion de fumigaciones.

Aqui es donde el usuario puede visualizar las fumigaciones actuales, y agregar,
eliminar, editar y borrar fumigaciones.

Para agregar y eliminar, al usuario se le presentara un pantalla con los diferentes

campos correspondientes a la fumigacion.
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Para eliminar una fumigacion el usuario debe mantener presionado el item del
listado de fumigaciones, para que asi le muestre una pantalla emergente para

confirmar su eliminacion.
Wireframe: Programacion de fumigaciones.

En la figura 23 se muestra los wireframes de las pantallas de Programacion de

fumigaciones, disefios que fueron realizado en el software Adobe XD.

10:21 w vl @ 10:21 w vl @

. . INVERNADERSD
f Whigaciones R r‘#
|

|
B [Cew | [ |

Programar Fumigacion

[ ENCARGHO (
|

TRATAHIENTD
L\Stﬁ dl’ fwmgarwones (Jl{'tllﬁlr‘!)
Nombre lnvernadero [
Framigacon N 74, )]
fora
Nowmbre beversadero
Famigactn Nt o4, )
tora ‘
Nombre lnvernadero
Famigactn NF e ), - . i
Hord Eancelar | Cagrdar

Figura 23: Wireframe: Programacion de fumigaciones.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Storycard Programacion de fumigaciones.

En la tabla 14, se presenta el Storycard de la pantalla de Programacion de

fumigaciones, y en la figura 24, los resultados.
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Tabla 13: Storycard Programacion de fumigaciones.

Dificultad Esfuerzo L
Tipo de Prioridad
D actividad Tiempo | Tiempo
: 1-5
Antes | Despues Estimado | Gastado (1-5)
08 Nueva Facil Normal 3h 5h 5
Descripcion

actuales y agregar, eliminar, editar y borrar fumigaciones.

El usuario con acceso a esta funcionalidad le permite visualizar fumigaciones

Fecha Estado Nota
01/01/2022 Definido Ninguna observacion
02/01/2022 | En desarrollo Ninguna observacion
02/01/2022 | implementado Ninguna observacion

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Pantallas funcién Programacién de fumigaciones

= Prog.fumigacion = Prog.fumigacion

Fumigaciones

Listado de fumigaciones

Invernadero: Principal
Fecha: 2022-03-23
Hora 10:25:00

Fumigacion 1

INVERNADERO Nombre invernadero
FECHA Fecha
m lltllk]
ENCARGADO Nombre encargado
TRATAMIENTO
| @ <
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Figura 24: Pantallas, funcion Programacion de fumigaciones.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Funcion: Sensado de la temperatura y humedad

Esta funcionalidad permite que el usuario pueda revisar la informacion actual
correspondiente a la temperatura aire , humedad aire y la humedad tierra, esta
informacién proveniente de la base de datos, cambiara a medida que se ingrese

nueva informacion en la base de datos.
Wireframe: Sensadode Ty H

En la figura 25 se muestra los wireframes de las pantallas de Sensado de

Temperatura y Humedad, disefios que fueron realizado en el software Adobe XD.

10:21 w waa

= barra de herramientas

Figura 25: Pantalla funcion Sensado de T y H.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Storycard Sensado de Ty H.

En la tabla 15, se presenta el Storycard de la pantalla de Sensadode Ty H, yen la

figura 26, los resultados.
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Tabla 14: Storycard Sensadode Ty H

Dificultad Esfuerzo .
Tipo de Prioridad
D actividad Tiempo | Tiempo
An D : - 1-5
tes espues Estimado | Gastado (1-5)
09 Nueva Facil Normal 1h 3h 5

Descripcion

Esta funcionalidad permite revisar los datos de la temperatura aire , humedad aire

y la humedad tierra .

Fecha Estado Nota
03/01/2022 Definido Ninguna observacion
04/01/2022 | En desarrollo Ninguna observacion
04/01/2022 | implementado Ninguna observacion

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Pantalla funcién Sensado de T y H.

Temperaturas

a] 4

TEMPERATURA
AIRE HUMEDAD AIRE

20.5 °C 551 %

HUMEDAD TIERRA

459 %

Figura 26: Pantalla funcion Sensado de T y H.
Elaborador por: Anthony Arteaga.
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Funcion: Reportes

Esta pantalla mostrara al usuario en lista, las fumigaciones tanto las pasadas como
las actuales, y la lista de temperaturas de la pantalla del sensado de T y H tanto las
pasadas como las actuales.

El usuario dependiendo de su rol podra descargar estos reportes en Excel.

Wireframe: Reportes

En la figura 27 se muestra los wireframes de las pantallas de los Reportes, disefios
que fueron realizado en el software Adobe XD.

10:21 v @ 10:21 v @

. Co Lista Temperaturas
Lista de Fumigaciones f

1 Temperatira Aive
Fucha Humedad Aire

Hora huamedad
Norbre lnvernadero Feca
Nombre Tratamierto Hora
Nombre del encargado

Temperatira Aive
fua fonedad dive
forg Yumedad
Norbre lnvernadero Feca
Nambre Tratamierto Hara
Nombre del encargado

Temperatira Aive
fuda Hunedad fire
Hora Ymedad

Norbre lnvernadero feda
Nambre Tratamierto Hara

Nombre del encargado

Raporte de las Tanpenacios Descargar M
Baporee de las Fimigacines Descaegar

‘ | D Begosar ‘

‘ 1 Reparte Tomperaties

Figura 27: Wireframe: Reportes.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Storycard Reportes.

En latabla 16, se presenta el Storycard de la pantalla de Reportes, y en la figura 28,

los resultados.
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Tabla 15: Reportes.
Dificultad L
Tipo de Esfuerzo Prioridad
D actividad Tiempo | Tiempo
An D : - 1-5
tes espues Estimado | Gastado (1-5)
10 Nueva Facil Normal 2h 4h 5
Descripcion

Esta funcionalidad permite revisar los datos de las fumigaciones pasadas o actuales

y los datos pasados o actuales de la pantalla del sensado de T y H

Fecha Estado Nota
05/01/2022 Definido Ninguna observacion
06/01/2022 | En desarrollo Ninguna observacion
06/01/2022 | implementado Ninguna observacion

Elaborador por:

Pantallas de los Reportes.

Anthony Arteaga.

Hora

argadc

Enc

Fecha: 2022

Reporte de las Fumigaciénes Deoscargar

Lista de fumigaciones

03-09

20:00:00
Invernadero
Tratamiento

Lista Temperaturas

Temperatura Aire: 22
Humedad Aire: 698

Hora: 22:2
Tempera
Humedac
Humedac
Fecha: 2022
Hor 12:00:00
Temperatura Aire: 23.7
Hur lad Aire
Humedad: 32.9
Fecha: 2022-03-12
12:00:00

03-11

Hora
Temperatura Aire: 23.7
Humedad Aire

Humedad: 32.2

Reporte de las Temperaturas Descargar

Figura 28: Pantallas de los Reportes.

Elaborador por

: Anthony Arteaga.
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FASE DE PRODUCCION Y ESTABILIZACION

En esta fase de produccion y estabilizacion tiene como proposito de realizar las
diferentes funcionalidades que tendré la aplicacion movil para la gestion remota de
los cultivos de arandanos de la corporacion cosecha en la ciudad de Ambato, en
base a los requerimientos recogidos en las anteriores fases, con el fin de asegurar

que el proyecto cumpla con lo solicitado de manera correcta.
Estandares de la codificacion

Interfaz: El objeto de la clase que tiene cada interfaz estdn en mindsculas con el
fin de que se puedan identificar méas facilmente.

Vistas: En las vistas estan con la primera en mayuscula y el resto en minuscula.

Funcionalidades: Para cada uno de las funcionalidades que ofrece la aplicacion
tienen la primera en mayudscula y el resto en minuscula, con el fin que sean mas

identificables.
Codificacion de la aplicacion movil

A continuacion, se muestra el codigo fuente esencial que esta presente en cada una

de la funciones de la aplicacion movil.

El codigo fuente de la figura 30, representa el método provisto por la libreria VVolley,
que permite optimizar o agilizar €l envio de las peticiones HTTP por medio de
aplicaciones moviles, el cddigo presentado permite recorrer a través de un For, el
resultado de una peticion realizada a la base de datos a través de un PHP, la cual se
presenta en la figura 31, esos datos recibidos en Json son los que posteriormente
serian cargados a variables locales para su tratamiento, para una mejor compresion

de la libreria Volley en la figura 29 se muestra su funcionamiento.
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Son temadas por... ] Se publica la respuesfa en...
Parsing |
l Evalaa si... I Luego se realiza...

Lectura de..

ila peticién se
—_— Caclre

sirve de la St
caché?

Escritura en..

NO

l Enviar a...

Son tomadas por... Realiza una
— — Transaccién Hitp |

Figura 29: Funcionamiento de la Liberia VVolley. [18]

Este método esta presenta en las pantallas de la aplicacion mévil como: listado de
usuarios, lista de fumigaciones actuales, Sensado de temperatura y humedad, lista

de los reportes.
Cadigo fuente pantalla: mostrar datos

Mostrar datos Activity.java

JsonArrayRequest JsonArrayreguest = new JsonArrayRequest{url, new
Response.Listener<JSONArray>() |

public void onResponse (JSONArray response)
JSONCbhject j=onCbject = n 3
for {(int § = ; § < response.lengthi():; i++) {

117

try |
jsonObject =~ response.getJSONObject(i):
id = jsonObject.getsString(~idv);
fecha = jsonObject.getsString("recha™);
hora = jsonObject.getsString("hora™);

o=jsonCbhject.getstring("enc:

inve rro=jsonObject.getstring(™!

tratamiento=jsonObject.getsString(™tr.
funigacion = "Fumigacion *;

if (getActivity () !=null) {

milista.add(new Listafumigacion(fumigacion, “Hora:

+ hora “Fecha: " + fecha, id, "Encargado: " + encargado,

encarga

BE "

rnadero: " + iavernadero, 'ratamien?t < + tratamientoe)) s
miadapter = new Adapterfumigacion(getContext (),

R.layout.lizsta itemsz fumigacion, milista);

lista.setadapter(miadapter);

} catch (JSONException e) |
Toast .makeText (getContext (), e.getMessagel(),
Toast. LENGTH_SHORT) .show():
}
)

)
}., new Response.ErrorListener() |

public void onErrorResponse(VolleyError error) |

Toast.makeText (getContext (), "Error de nexién®”,
Toast. LENGTH_SHCORT) .show() s
}
}
)

Figura 30: Codigo fuente pantalla: mostrar datos.
Elaborador por: Anthony Arteaga.
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Mostrar datos .php

fconsulta="SELECT * FROM fumigacion”;
tresultado=fconexion ->»guery{%consulta);

while{$fila=fresultado->fetch_array({)){
$funigacion[ ]=array_map('utfe_encode' ,$fila);

}
echa json_encode(Sfusigacion),

gresultado-sclese();

Figura 31: Codigo fuente pantalla: mostrar fumigaciones (php).
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Cadigo fuente pantalla: agregar datos

El codigo presentado en la figura 32, recoge los datos de las cajas de texto y los
envia a través de una direccion hacia a un php el cual se presenta en la figura 33,
este recibe los datos enviados y mediante un sentencia sql ejecuta la instruccion de

ingreso de datos en la base de datos.

Para este método se utilizé un método provisto por la libreria Volley, que permite
el envio de datos a través de una direccion, hacia el php donde se localizan la

funcién de ingreso de datos.

Este método permite realizar una accién dependiendo, si la peticion y el resultado

fue exitoso.

Agregar datos Activity.java

privace void agregar() {

String
url="hreps://remote, server/agregarfumigacion.php?fecha="+cfecha. getftx
t().toString()+"chora="+thora.getText(). tuS ring()+"sinvernadero="+i
ernadero.getText () .toString () +"stratamientoms"+tratamiento.getText(). cu
String() +"&encargado="+encargado.getTexc().t oStvlng(),

oET

irg= new vsranjectReqqest(chucsy Metho ET,url,null,this,this);

rq.add(izq);

Figura 32: Codigo fuente pantalla: agregar datos (java)
Elaborador por: Anthony Arteaga.
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Agregar datos .php

tizon=array();
if(isset($_GET["fecha™]) && isset($_GET["hora"])&&

isset($_GET["invernadero"] )&& isset($ _GET["tratamiento™] )&&
isset(d_GET["encargado™])){

tfecha=$_GET[ 'fecha'];

thora=%_GET[ 'hora"];

tinvernadero=% GET['invernadero’];

ttratamiento=% GET['tratamiento’];

tencargado=% GET['encargado’];

fconexion=mysqli_connect(%hostname,username,$password, tdatabase)
i

$consulta="INSERT INTO fumigacion
(fecha, hora,invernadero,tratamiento,encargado) values
('%fecha','%hora’, '$invernadero’, '$tratamiento’, ' $encargado')";

$resultado=mysgli_guery($conexion, $consulta);

Figura 33: Codigo fuente pantalla: agregar datos (php).
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Cadigo fuente pantalla: editar datos

El codigo presentado en la figura 34, recoge los datos de cajas de texto y los envia
a través de una direccion hacia un php el cual se muestra en la figura 35, este recibe
los datos enviados y mediante un sentencia sgl ejecuta la instruccion de edicion de
datos en la base de datos.

Editar datos Activity.java

private void editar(){

String
url="https://remote.server/editarfumigacion.php?fecha="+tfech c.gccTctt
() .toString() +"shora="+thora.getText().toString()+"sinvernadero="+inve

rnadero.getText () .toString () +"stratamiento="+tratamiento.getText().toS
tring()+"sencargado="+encargado.getText () .toString ()+"s«id="+id;
Jrg= new JsonObjectRequest(Request Method GET,url,null, this, this);
rqs.add(jrq); //E : ]

Figura 34: Codigo fuente pantalla: editar datos (java).
Elaborador por: Anthony Arteaga.
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Editar datos .php

$id=%_GET["id"'];

$fecha=%_GET[ 'fecha"];

$hora=%_GET[ "hora"'];

$encargado=%_GET[ 'encargado’];
$invernadero=%_GET["invernadero"];
$tratamiento=%_GET["tratamiento'];

$consulta="UPDATE fumigacion set

fecha="{$fecha}' ,hora="{$hora}’ ,invernadero="{$invernadero}' ,tratamiento=
"{$tratamiento}’ ,encargado="{%encargado}’ WHERE id="{$id}"";
$resultado=fconexion ->query(fconsulta);

if($resultado){

$response[ 'status'] = 1;

$response[ 'msg"'] = 'jLos datos del cobro se han actwalizado con
éxito! *;
}
Yelse{
$response] 'msg'] = "Por favor complete todos los campos obligateorios.';
}

echo json_encode($response);

Figura 35: Codigo fuente pantalla: editar datos (php).
Elaborador por: Anthony Arteaga.

Caddigo fuente pantalla: eliminar datos

El cédigo presentado en la figura 36, recoge los datos de cajas de texto y los envia
a través de una direccién hacia un php el cual se muestra en la figura 37, este recibe
los datos enviados y mediante un sentencia sgl ejecuta la instruccién de eliminar de

datos en la base de datos.
Eliminar datos

private void eliminar(String id) {
String url="https://remote.server/eliminarfumigacion.php?id="+id;
jrg= new JsonObjectRequest (Request.Method.GET,url, null,this,this);

rqg.add{(jrq);//Envio y recepci

Figura 36: Codigo fuente pantalla: eliminar datos (java).

require_once "conexion.php®;

S$con =mysqli_ connect(Shostname ,Susername, $password, $database);
$id-S_GET["1id" ];
$sql - “DELETE FROM fumigacion WHERE id-"'{Sid}"'";
Sdelete -~ Scon->query(S$sql);

if(sdelete){
$response[ "status’] - 1;
$response[ "msg”] = " jLos datos de la fumigacidén se
han eliminado con éxito!';
}else{

Sresponse[‘msg’] = 'Por favor complete todos los campos
obligatorics.”;

}

echo json_encode($response);

Figura 37: Codigo fuente pantalla: eliminar datos (php).
Elaborador por: Anthony Arteaga.
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Estructura de los directorios

En la figura 38, se muestra la estructura del aplicativo movil.

SRC
—————

Android library
—_—

Directorios RES
—

Drawable
—_—

Directorio layout
—————

Cosechapp Values

EE— T

D

Directorio BIN
——

Directorio GEN
-

Directorio Assests
B s

Directorio LIB
L
Interfaces Pages
! ! L ANDROID MANIFEST
Splash Screen  Login Pantalla de acciones

1_‘

L'

Pantalla de recuperacion Mend Lateral

—

items para el control fitosanitario

Figura 38: Estructura de los directorios.
Elaborador por: Anthony Arteaga.
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FASE PRUEBAS

En esta fase se contrastara los disefios realizados en el software de disefio AdobeXD

con los ya elaborados en Android Studio, la cual se muestra en la tabla 17.

Tabla 16: Tabla de contraste de lo realizado con el disefio.

Disefio en AdobeXD En la aplicacién Estado
Splash Screen Splash Screen Realizado
Inicio de sesion (login) Inicio de sesion (login) Realizado
Pantalla de recuperacion | Pantalla de recuperacion Realizado
Pantalla de acciones Pantalla de acciones Realizado
Rol de usuario Rol de usuario Realizado
Menu lateral Menu lateral Realizado
Administrar Usuarios Administrar Usuarios Realizado
Programacion de Programacion de )
o o Realizado
fumigaciones fumigaciones
Sensado de temperaturay | Sensado de temperatura y )
Realizado
humedad. humedad.
Reportes Reportes Realizado

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Pruebas funcionales

En esta etapa es donde se verifica los requerimientos decididos durante la fase de

la exploracion para comprobar si se ha logrado cumplir cada uno.

En la tabla 18 se muestra las pruebas funcionales aplicadas al aplicativo movil ,

pruebas que se muestran en el apartado de anexos, a partir del anexo 4.
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Tabla 17: Pruebas funcionales.

ID Requerimiento Estado
FO1 Splash Screen Funciona
F02 Inicio de sesion (login) Funciona
FO3 Recuperacion de credenciales | Funciona
FO4 Rol del usuario. Funciona
F05 Menu lateral Funciona
F06 Administrar Usuarios Funciona

Programacion de .
FO7 o Funciona
fumigaciones

Sensado de temperatura y )
FO8 Funciona
humedad.

F09 Reportes Funciona

Elaborador por: Anthony Arteaga.

Para un mejor uso de la aplicacién mavil se realizé un manual de funcionamiento
general, que funcionara como una guia del uso del aplicativo para el usuario, el
cual se encuentra en el apartado de los anexos, a partir del anexo 12, donde se
explica paso a paso las diferentes pantallas que posee la aplicacion mévil, con el fin
que el usuario pueda conocer la funcién que cumplen cada cosa de las diferentes

pantallas.

En la figura 39 se muestra los resultados del proyecto, junto con el robot de

fumigacion.
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Figura 39: Aplicacion movil junto al robot de fumigacion.
Elaborador por: Anthony Arteaga.

RESULTADOS ESPERADOS

Una vez desarrollado la aplicacién movil para la gestion remota de los cultivos de
arandanos de la corporacion cosecha en la ciudad de Ambato, se espera que sea
aprovechado en el area de la fumigacion , gracias al aporte que actualmente ofrecen
las aplicaciones maviles en cuanto a la portabilidad y facilidad de uso, que tanto el
gerente como los colaboradores de la corporacion se vean beneficiados, gracias a la
utilizacion del entorno de desarrollo Android Studio se obtuvo una aplicacion mévil
para la comunicacion remota, que cuenta diferentes funcionalidades como:
programacion de fumigaciones, sensado de temperatura y humedad, reportes, etc.
ademas se espera que los tiempos de respuesta tanto del servidor remoto con lo
presentado al usuario sea de agrado al usuario encargado de utilizar el aplicativo

movil.

El uso de la aplicacién dentro como fuera de la corporacion, resulto ser relevante
para el gerente en la realizacion de las tareas para el control fitosanitario, dado que
gracias a su interfaz como a sus diferentes funcionalidades la aplicacion mavil
permitié, optimizar el tiempo y forma de trabajo, obteniendo asi, una mejor

eficiencia en la realizacion de las tareas de fumigacion.
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

Se desarrollo una aplicacion mdvil para la gestion remota de los cultivos de

arandanos de la corporacién cosecha en la ciudad de Ambato.

e Se recolecto la informacion acerca del control fitosanitario, perteneciente a la
corporacion Cosecha de la ciudad de Ambato, esto se lo consiguio gracias a la
aplicacion de técnicas de investigacion la cual fue la entrevista al gerente, misma
que brindo un 50% de la informacién y la observacion la cual brindo un 50% de
la informacion restante, métodos que ayudaron en la realizacion de la aplicacion
movil.

e Se logro disefiar y codificar una plataforma mavil, con la ayuda del software de
disefio AdobeXD. Que posteriormente seria implementado en Android Studio.
Ademas, para el intercambio de informacion con la nube se utilizé un servidor
donde esta alojado archivos PHP con las 4 funciones bésicas SQL, el mismo que
funciono como un intermediario entre la aplicaciéon movil y la base de datos.

e Seobtuvo el estado en cuanto a la humedad y temperatura de los cultivos desde
fuera de la corporacién con la ayuda de la aplicacion movil, para que asi los
colaboradores de la corporacion Cosecha puedan efectuar un seguimiento agil
del estado de los cultivos.

¢ Se modifico remotamente la programacion de control fitosanitario con la ayuda
del aplicativo desarrollado con una efectividad del 90%, permitiendo asi ,a los
colaboradores un incremento de la calidad en la produccion de arandanos.

e Se valoro el funcionamiento de la aplicacion mévil mediante la aplicacion de
una prueba de funcionamiento cuyo resultado se lo definié en una lista de
requerimientos conformada por 9 funciones, la cual dio resultados satisfactorios

en los 9 items.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda la utilizacion de un servidor dedicado a aplicaciones maviles, que
brinde facilidades para el tratamiento de informacion, dado que tener un servidor
especial para aplicaciones moviles garantizara su correcto funcionamiento.

Se necesita la utilizacién de nuevos métodos para mejorar las funcionalidades
existente, para que la informacion presentada al usuario sea de calidad.

Es recomendable la adicién de nuevas funcionalidades a la aplicacion, que
permitan personalizar ya sea; el banner del mend lateral, la foto de perfil y el
nombre de perfil etc.

Se hace necesario utilizar un método de comunicacion mas directo con el robot
para que asi el control fitosanitario se lleve a cado de mejor manera.

Se recomienda la migracion del sistema actual hacia otros frameworks que
brinden la posibilidad, que la aplicacion sea ejecutada tanto en Android como
10S.
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ANEXOS

ANEXOS 1: Robot de fumigacion.

ANEXOS 2: Reporte referencial de las fumigaciones en Excel.

REPORTE DE LAS FUMIGACIONES Cosecha

ID FECHA HORA | INVERNADERO TRATAMIENTO ENCARGADO
1 | 2022-03-16 | 23:53:21 | secundario 1/4 para hongos pedro
2 | 2022-03-09 | 16:06:00 | principal 1 Tratamiento acaros Anthony
3 | 2022-03-09 | 20:00:00 | principal 1 Tratamiento acaros Anthony
4 | 2022-03-09 | 24:22:00 | principal 1 Tratamiento acaros Anthony
5 | 2022-03-09 | 21:29:00 | principal 1 Tratamiento acaros Anthony
6 | 2022-03-10 | 22:38:00 | principal 1 Tratamiento acaros Anthony
7 | 2022-03-10 | 22:50:00 principal Tratamiento acaros Anthony
8 | 2022-03-11 | 11:29:00 Principal Tratamiento acaros Anthony
9 [ 2022-03-11 | 21:52:00 | principal 1 Tratamiento acaros JOHN
10 | 2022-03-11 | 13:35:00 Principal Tratamiento acaros Anthony
11| 2022-03-12 | 12:12:00 ambato Tratamiento acaros Anthony
12 | 2022-03-11 | 15:09:00 Principal Tratamiento acaros Anthony
13 | 2022-02-12 | 19:53:00 | secundario Tratamiento acaros Anthony
14 | 2022-02-12 | 19:56:00 | principal 4 Tratamiento acaros Anthony
15 | 2022-03-12 | 20:48:00 | principal 1 Tratamiento acaros Anthony
16 | 2022-03-14 | 12:56:00 Principal Tratamiento acaros John
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ANEXOS 3: Acta de Entrega.

Ambato 11 de marzo, 2022

Ingeniero
Roberto Antonio Cevallos Chicaiza
Gerente de la Corporacién Cosecha

De mis consideraciones

Con referencia a la peticion brindada por el gerente para la adquisicion e implementacion de la
“Desarrollo de una aplicacion movil para la gestion remota de los cultivos de arandanos de la
corporacion Cosecha en la ciudad de Ambato™, por este medio, realizo la entrega del sistema el cual
cumple con los requerimientos expuestos por la corporacion. Dicha aplicacion movil cumplira con el
proposito de las nuevas tecnologias actuales, gracias a su buen desenvolvimiento en el campo de
accion.

Gracias por su atencion, me despedido ante usted.

Atentamente
= @
Anthony C!erman Arteaga Barragan Roberto Anto los Chicaiza
0202269080 180494287
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ANEXOS 4: Pruebas de funcionamiento (login).

A continuacion, se presenta el funcionamiento de la pantalla de login.

8492 1 ®

arteagal7000@gmail.com

¢Ha olvidado su contrasefia?
1 2 3 4 5 6 7
q w e r T y u
d f g h |j

1

Cosechapp - Te da la bienvenida.

BIENVENIDO

ANTHONY

TU ROL ES:

TECNICO

Se ha ingresado correctamente
Anthony
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ANEXOS 5: Prueba de funcionamiento de la pantalla de recuperacion.

< PANTALLA DE RECUPERACION

Ingrese el nombre de usuario

Anthony

Por favor espera..

> Arteaga German
1 2 3 7 -
q w e r t y u i
a s d f g h j k
1 z x ¢ v b n

2123 ()

m @ <

PANTALLA DE RECUPERACION 3

Correo Electrénico (Campo no editable)

arteagal7000@gmail.com

o Enviando correo...

Nota: enviaremos las credenciales de acceso al
correo que asociaste, cuando te registraste en la
aplicacion de escritorio
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ANEXOS 6: Prueba de funcionamiento del menu lateral .

Corp.Cosecha 1

Anthony
arteaga17000@gn
Cosecha
. Principal
Breve Historia
Rosa y Juan una pareja de agricultores con inicios muy

humildes. Lucharon juntos por cambiar la injusta situacion &8 Administrar Usuarios

del campo. Con la meta de entregar productos de calidad a

los consumidores y a su vez mejorar las condiciones de los o
campesinos. Cosecha toma I8 posta con mas enenglas; ideas y (O Prog.fumigacién
metas para continuar y cumplir el sueio de nuestros abuelos

= (in‘, Sensadode Ty H
Quienes somos
Somos un grupo empresarial con mas de 15 afios de

experiencia en el sector agricola, somos gestores y participes Reportes

de todos los procesos agricolas desde la siembra hasta la
comercializacion del producto final para mercados locales e

internacionales (1) Info-Cosecha
ERRAR SESION
v1.0
m () = =]
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ANEXQOS 7: Prueba de funcionamiento Rol de usuario.

Cosechapp - Te da la bienvenida. Cosechapp - Te da la bienvenida.

BIENVENIDO BIENVENIDO

ANTHONY ANTHONY

TU ROL ES: TU ROL ES:

BASICO

Cosechapp - Te da la bienvenida.
BIENVENIDO

ANTHONY

TU ROL ES:

TECNICO
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ANEXOS 8: Prueba de funcionamiento de la funcién Administrar Usuarios.

Anthony
arteaga’17000@¢

Administrar Usuarios

a
o
® Prog.fumigacion

ﬂn.‘ Sensadode Ty H
® Usuario: cosecha

Esté seguro que desea editar el rol del

usuario seleccionado?
ACEPTAR

ol Reportes

(i) Info-Cosecha

Administrar Usuarios — Administrar Usuarios

Anthony
Rol: tecnico

prueba2
Rol: admin

Rol: tecnico

@ bryan
cosecha

vero

Rol: tecnico

cosecha
Rol: admin

ROL USUARIO - 2

vero
Rol: tecnico
basico
pruebal

tecnico Rol: Administrador

Cancelar 5 ardar
admin

bryan
Rol: tecnico

VvV ¥V VvV V VvV VvV Vv Vv

Q0O

Se guardo Correctamente

] @ < [ ] (O] -

95



ANEXOS 9: Prueba de funcionamiento de la funcion programar fumigacion.

AGREGAR

= Prog.fumigacion 1 = Prog.fumigacion 2

Fumigaciones

INVERNADERO | Principal

o zonr

N

Listado de fumigaciones

ENCARGADO

-
-
=
o]

Anthony

TRATAMIENTO

1/4 fungicida

— Prog.fumigacién 3

Fumigaciones

Programar Fumigacion a

Listado de fumigaciones

Sin datos actuales de fumigacion.
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Prog.fumigacion

EDITAR

Prog.fumigacion

Fumigaciones

Programar Fumigacién ﬁ

Listado de fumigaciones

Invernadero: Principal
Fecha: 2022-04-07
Hora: 11:19:00

Fumigacion 1

INVERNADERO [ Principal

[

ENCARGADO Anthony

Y M D\ O B ()

TRATAMIENTO

1/4 fungicida

Guardar

INVERNADERO | Principal J

oo |
e

ENCARGADO [ Anthony J

TRATAMIENTO

1/4 fungicida
1/3 herbicida

Cancelar

Fumigaciones

Programar Fumigacion a

Listado de fumigaciones

Invernadero: Principal
Fecha: 2022-04-07
Hora: 12:43:00

Fumigacién 1




BORRAR

Prog.fumigacion 1

Fumigaciones

Listado de fumigaciones

Invernadero: Principal
Fumigacion 1 Fecha: 2022-04-07 > s m—
Hora: 11:19:00 ﬁ Fumlgacuon: #1

Esta seguro que desea eliminar la
fumigacion seleccionada?

ACEPTAR

] @ |

Prog.fumigacién 3

Fumigaciones

Listado de fumigaciones

| @ <4
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ANEXOS 10: Prueba de funcionamiento de la funcion sensado de T y H.

=  SensadodeTyH 2

Temperaturas

i

=  SensadodeTyH 1

Temperaturas

4§ 4

TEMP ZgATURA HUMEDAD AIRE

cargando..

%

°C cargando..

HUMEDAD TIERRA

cargando.. %

@

C

TEMPERATURA
AIRE

20.5

1

HUMEDAD AIRE

‘c 55.1 %

HUMEDAD TIERRA

%

45.9

@
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ANEXOS 11: Prueba de funcionamiento de la funcion reportes.

Fumigaciones

Reportes 1

Lista de fumigaciones

Fecha: 2022-03-16
Hora: 23:53:21
Invernadero: secundario/3
Tratamiento: 1/4
Encargado: pedro
Fecha: 2022-03-09
Hora: 16:06:00
Invernadero.
Iratamiento:
Encargado:

Fecha: 2022-03-09
Hora: 20:00:00
Invernadero.
Tratamiento:
Encargado:

Fecha: 2022-03-09
Hora: 24:22:00

Invernadero:

Reporte de las Fumigaciones Descargar n

(] @ <

Reporte en Excel

<~ Reporte-Fumigacion(8) - Guardado © & 0 o2

A A B €: D E F G H 1 1 K L
1 ANy

5 &

3 REPORTE DE LAS FUMIGACIONES Cosecha

4

5

6

7 [ 1] 2020-03-16 | 23:53:21 114 Dedro

P [ 2] 2022-03-00 | 16:06:00

9 [ 3] 2022-0300 | 20:00:00

10 o] 2020-03-00 | 24:22:00

1 [11] 2022-03-00 | 21:29:00

12 [52] 2022-03-10 | 22:38:00 orincipal 1 iohn paredes brotitis

13 s3] 2022-03-10 | 225000 orincipal john jento broit
14 54| 2022-03-11 | 11:20:00 Principal acaros john

15 2 21:52.00 | PRINCIPAL NADA JOHN

16 X 13:35.00 Principal iento acaros John

17 A1l _2022.03.12 12:12:00 amhatn nada inhn

D& -8 Y ¢ @
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Temperaturas

Reportes 1

Lista Temperaturas

Temperatura Aire: 22
Humedad Aire: 698
Humedad: 698

Fecha: 2022-03-10
Hora: 22:26:00
Temperatura Aire: 23
Humedad Aire: 23.3
Humedad: 32.8

Fecha: 2022-03-11
Hora: 12:00:00
Temperatura Aire: 23.7
Humedad Aire: 23.7
Humedad: 32.9

Fecha: 2022-03-12
Hora: 12:00:00
Temperatura Aire: 23.7
Humedad Aire: 23.3
Humedad: 32.2

Reporte de las Temperaturas Descargar B

= @ <

Reporte en Excel

<— Reporte-Temperaturas(2) - Guardado (@) % ¥®)

=

4 A B (5} D E F G H
1

2 %
3 REPORTE DE LAS TEMPERATURAS Cosecha

4

5

6 ID TEMPERATURA AIRE HUMEDAD AIRE HUMEDAD TIERRA FECHA HORA

7 1 22 698 698 2022-03-10 | 22:26:00

8 2 23 233 32,8 2022-03-11 12:00:00

9 3 237 237 32,9 2022-03-12 | 12:00:00
10 4 237 233 32,2 2022-03-14 12:00:00
11 5 206 27 1319 A8 2022-03-17 15:43-56

LB Bl ¥ & @
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ANEXQOS 12: Manual de usuario.

MANUAL DE USUARIO, DE
FUNCIONAMIENTO GENERAL

DE LA APLICACION MOVIL
“COSECHAPP”

Aplicacion movil para la gestion remota de los cultivos de ardndanos

de la corporacion cosecha en la ciudad de Ambato.
Elaborado Por: Anthony Arteaga

Version 1.0
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Esquema de navegabilidad

Pantalla de
Bievenida
(splash screen)

Inicio de sesién

=

Y

Consulta de
credenciales

t ]

Pantalla de
acciones
Y Y Y
. Rol del Informacidn de
Mend lateral usuario la corporacion
o Programacion )
AS?J';E;? de la Ser]rsadl_tl) de Reportes. Info-Cosecha Cerrar sesion
fumigacion y

Al momento de instalar la aplicacion, le aparecera en su dispositivo una aplicacion

con el logo de la corporacion y con el nombre “Cosechapp”

Cosechapp

La aplicacion movil por el momento funciona en disipativos con sistema operativo

Android.
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Pantalla de bienvenida (Splash Screen)

$O123A0¥%4d -~ SINOISUIANI - YI0D)¥OY - VIDOIONDILOINN

YIOO0I1O0NJILOIN

AAL IR A )
INVERSIONES - PROYECTOS

AGRICOLA -

SINOISHIANI

BIOTECNOLOGIA -

=
=
=
o
=

Cosecha

www.corpcosecho.com

[COLA -« INVERSIONES

AGR

P

BIOTECNOLOGIA AGrRicoLa INVERSIONES PROYECTOS

SOL)IA0¥d * SINOISUIANI = Y10)|¥OY

BIOTECNOLOGIA -

Es la primera impresion que tiene el usuario al ingresar a la aplicacién mavil, dado
que la primera impresion fortalece el esfuerzo empleado en el desarrollo de la
aplicacion movil. La funcion que tiene esta pantalla es la de ser la antecesora a la
pantalla de inicio de sesién. Mostrara al usuario una pantalla con informacion de la
corporacion Cosecha. El tiempo que estara esta pantalla se definié a 4 segundos,

ese sera el tiempo que estara presente al abrir la aplicacion.
Inicio de sesion (login)

El login es el espacio donde el usuario ingresa las credenciales de acceso que lo
identifican. Al usuario se le presentara una pantalla, que contiene en la parte
superior el logo de la corporacion y en la parte inferior un parte donde debe de
ingresar las credenciales como el correo y la contrasefia, credenciales que son

provistas por la aplicacion de escritorio, cuando el usuario se registro.
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Al momento de ingresar en esta pantalla se le presentara campos que cumplen una

funcion los cuales son:

A: Es el banner de presentacion de la pantalla de login ,esta constituido por una

imagen de arandanos y por el logo de la corporacion cosecha.

B: En este campo es donde el usuario debe de ingresar el correo ingresado cuando

se registrd en la aplicacion de escritorio.

C: En este campo es donde el usuario ingresa la contrasefia ingresada cuando se

registro en la aplicacion de escritorio.
D: Este boton cumplen la funcion de validar los datos ingresados en los campos.

E: Este botdn permite redireccionar a las pantallas de recuperacion de credenciales.

p A
Correo El tronico < B

C > Contrasen Q
< D

E > ¢Ha olvidado su contrasena?

Pantallas de recuperacion de credenciales

Estas pantallas tendran como objetivo, primero comprobar si el usuario ingresado

es correcto, y si el usuario es correcto le mostrara en la segunda pantalla el correo

105



asociado al usuario, cuando el usuario presione en enviar, se activara la funcién de

envid de credenciales, es decir al correo le llegaran las credenciales de acceso a la

aplicacion.
Pantalla 1
A: Este boton permite regresar a la pantalla del login.

B: En este campo es donde el usuario debe de ingresar el nombre de usuario cuando

se registrd en la aplicacion de escritorio.

C: Este botdn permite verificar el nombre de usuario, para comprobar si existe.

A

Ingrese el nombre de usuario

Anthony] < B
C >
> Arteaga German y 9
qg w e r t y u i o p
a s d f g h j k | n

Pantalla 2

Esta pantalla corresponde a la segunda pantalla de recuperacién de credenciales.
D: Este campo no editable permite visualizar el correo asociado al usuario.

E: Este botdn permite enviar el correo las credenciales de acceso.
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F: Nota de recordatorio al usuario.

v

Correo Electrénico (Campo no editable)

arteagal7000@gmail.com

A

Pantalla de acciones

Lugar donde se mostrara las respectivas pantallas pertenecientes a los items del

menu lateral y de igual forma el rol que tiene el usuario, ademas se muestra en la

pantalla la informacion de la corporacion Cosecha.

A: Titulo que indica la funcion que se esté realizando.

B: Lugar donde se presentara la informacién correspondiente a cada una de la

funciones de la aplicacion.

C: Boton para acceder al menu lateral, lugar que dependiendo del rol aparecera

muchas o pocas funciones en forma de items.
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C < A

Cosecha

Breve Historia

Rol de usuario

Cuando el usuario ingresa a la pantalla de acciones le mostrara el rol que le fue
acinado, es decir en la aplicacién un usuario puede tener el rol de usuario sin

privilegio, técnico y administrador.

A: Permite salir de la vista del SmartAlertDialog, ya sea presionando en la equis

blanca o en el espacio de color negro.

B: Es el titulo que daréa la bienvenida al usuario a la aplicacion movil.

C: Representa el nombre del usuario, con él se identificé en el login.

D: Este titulo indica el rol del usuario que se mostrara en la parte de abajo.

E: Es un cuadro dindmico que muestra un gif en funcion al rol que posea el usuario.

F: Texto que representa el rol del usuario cuando ingresa.
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Cosechapp - Te da la bienvenida. X g A

B | BIENVENIDO

ANTHONY b C

D i TU ROL ES:

F TECNICO

Menu lateral

En la pantalla de accione especificamente en la parte superior izquierda esta el mend
lateral que contiene informacion del usuario y los items que corresponde al control
fitosanitario los cuales son: “Administrar Usuarios”,“Prog.fumigacion”,
“Historial”, “Reportes”, “Info-Cosecha” y el boton “cerrar sesion”. Cada uno tiene

la funcion de mostrar su contenido en la pantalla de acciones.

A: Es el banner de presentacién en el mend lateral, que por ahora no es posible

modificarlo.

B: Son los datos informativos del usuario, que por el momento no es posible

modificarlos.

C: Cada uno de los items cumplen una funcion para el proceso de fumigacién a
acepcion del primero que permite la modificacién del rol de usuario.

D: Este boton permite regresar a la pantalla del login.

E: representa la version de la aplicacion, que actualmente esta implementada.
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B Anthony

arteaga17000@gmail.com

Principal

% it <
S Administrar Usuarios

@ Prog.fumigacién
@ﬂQ Sensadode Ty H C
.l. Reportes
) Info-Cosecha
D .
< E

v1.0

Administrar rol de usuario

El usuario con el privilegio de técnico, tendrd acceso a un item del menu lateral
llamado “Administrar Usuarios”. Cuando el usuario presiona en dicho item le
mostrara una pantalla con el listado de usuarios, donde podra editar el rol del

usuario.
Pantalla 1

A: Cuando el usuario con privilegio de técnico tendra a su disposicién un listado
de los usuarios existentes, dispondra de su nombre de usuario, foto de perfil y rol

que tiene actualmente.

B: Al momento de presionar en un usuario aparecera un alert dialog confirmando

la seleccidn, para que asi al usuario seleccionado se le modifique el rol
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Rol: tecnico

EEEEEEEEEEEEE

VVVVVVVVVVVVV@

Pantalla 2
C: Representa la foto de perfil de usuario seleccionado.
D: Representa el nombre de usuario.
E: En esta parte es donde el técnico encargado modificara el rol al usuario.

F: Esta compuesto por dos botones: el rojo permite regresar a la lista de usuarios

mientras que el verde permite guardar el rol seleccionado.
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2 :

»
» Anthony

ROL USUARIO v

= B

Programacion de la fumigacion.

Aqui es donde el usuario puede visualizar las fumigaciones actuales, y agregar,
eliminar, editar y borrar fumigaciones.

Para agregar y eliminar, al usuario se le presentara un pantalla con los diferentes
campos correspondientes a la fumigacion.

Para eliminar una fumigacion el usuario debe mantener presionado el item del
listado de fumigaciones, para que asi le muestre una pantalla emergente para
confirmar su eliminacion.

Pantalla 1
A: Representa el titulo de la pantalla.

B: Al momento de presionar en el botdn aparecera una pantalla para el ingreso de

datos

C: Dependiendo del rol, muestra al usuario a que funciones de esta pantalla tiene

acceso.

D: Representa el titulo de la lista.
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E: Muestra la lista de fumigaciones actuales. Ademas, dependiendo de lo que va

realizar se puede editar presionando un item o eliminar un item manteniendo

presionado.
Fumigaciones <« A
B > < C
P Listado de fumigaciones
D Fumigacién 1 :"*‘-"I“‘:~*“"“"““ <}w",‘l“‘ :‘M‘ > E
Pantalla 2

Nota: Esta pantalla servira tanto para agregar datos como para editar datos.
E: Aqui es donde | usuario ingresara el nombre -del invernadero

F: Para el ingreso de la fecha se debe de presionar el boton.

G: Para el ingreso de la hora se debe de presionar el boton.

H: Aqui se debe de ingresar el nombre del responsable.

I: Aqui se debe de ingresar el tratamiento a realizar.

J: Este botdn permite regresar a la lista de fumigaciones actuales.

K: Este botdn permite guardar en funcién a los campos llenados.
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= Prog.fumigacion

INVERNADERO Nombre invernadero [~ E
m ki : G
H §> ENCARGADO Nombre encargado
TRATAMIENTO
< |
J T+ K
| @ <4

Sensado de la temperatura y humedad

Esta funcionalidad permite al usuario pueda revisar la informacion actual
correspondiente a la temperatura aire , humedad aire y la humedad tierra, esta
informacion proveniente de la base de datos, cambiara a medida que se ingrese

nueva informacion en la base de datos.
A: Representa el titulo de la pantalla.
B: Representa imagen y el texto de lo que se va a mostrar

C: Representa el dato ya sea humedad o temperatura, proveniente de la base de

datos.
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Temperaturas < A

a] 4

TEMPERATURA
AIRE HUMEDAD AIRE

20.5 °C 55.1 % < C

HUMEDAD TIERRA

459 %

Reportes

Esta pantalla mostrara al usuario en lista, las fumigaciones tanto las pasadas como
las actuales, y la lista de temperaturas de la pantalla del sensado de T y H tanto las
pasadas como las actuales.

El usuario dependiendo de su rol podra descargar estos reportes en Excel.

A: Representa el titulo de la pantalla.
B: Aqui se muestra en forma de lista la fumigaciones tanto actuales como pasadas.
C: Aqui es donde se puede descargar el reporte en Excel.

D: Este boton permite mostrar o regresar entre las pantallas de reportes.

Nota: Esta explicacion aplica de la misma forma en la otra pantalla de reportes.
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Reportes

Lista de fumigaciones <

Fecha: 2022-03-16
Hora: 23:53:21
Invernadero: secundario/3
Tratamiento: 1/4
Encargado: pedro
Fecha: 2022-03-09
Hora: 16:06:00
Invernadero:
Tratamiento:
Encargado:

Fecha: 2022-03-09
Hora: 20:00:00
Invernadero:
Tratamiento:
Encargado:

Fecha: 2022-03-09
Hora: 24:22:00
Invernadero:

dal
Reporte de las Fumigaciones Descargar n ha

> Reporte Temperaturas

Lista Temperaturas <—

[ Temperatura Aire: 22
Humedad Aire: 698
Humedad: 698
Fecha: 2022-03-10

Hora: 22:26:00
Temperatura Aire: 23
Humedad Aire: 23.3
Humedad: 32.8

Fecha: 2022-03-11
Hora: 12:00:00
Temperatura Aire: 23.7
Humedad Aire: 23.7
Humedad: 32.9

Fecha: 2022-03-12
Hora: 12:00:00
Temperatura Aire: 23.7
Humedad Aire: 23.3
Humedad: 32.2

<&

Reporte de las Temperaturas Descargar B' <

:
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Info-cosecha

Este item del menu lateral permite visualizar la informacion bésica de la

corporacion Cosecha.

Anthony
arteaga17000@gmail.comn

Principal
Administrar Usuarios
@ Prog.fumigacion

(,iﬂ& Sensadode Ty H
.I. Reportes

(i) Info-Cosecha

CERRAR SESION

v1.0
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Ambato 19 de abril de 2022

Ing. Belén Ruales
Decana
FITIC

Presente.-

De mi consideracion :

Reciba un cordial y muy respetuoso saludo, a la vez me permito augurarle el mejor
de los éxitos en tan delicadas funciones.

Por medio de la presente, informo que se ha concluido el desarrollo de la aplicacion
movil como parte del proyecto de titulacion “DESARROLLO DE UNA
APLICACION MOVIL PARA LA GESTION REMOTA DE LOS CULTIVOS DE
ARANDANOS DE LA CORPORACION COSECHA EN LA CIUDAD DE
AMBATO”. La mencionada aplicacion mévil ha sido entregada al gerente de la
Corporacion Cosecha.

Atentamente,
Firmado
digitalmente
32 porJOSE LUIS UMvEss
ALDAS m;foawf OEINGENETny
Fecha:2022-04 At
-19 B
15:15-05:00
Ing. Jos¢ Varcla p‘/‘\’ ?ﬁ‘/‘ )
Docente FITIC /
% /
AMBATO: QuITo:
Direccion: Bolivar 20-35 y Guayaquil w Direccion: Machala y Sabanilla
Teifs: (03) 2421 452 / 2421 713 /2421 985 ) Telfs: (02) 3998 200/3998 201/3938 203

www.uti.edu.ec

‘,3‘
€ ?

INDOAMERICA
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