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INTRODUCCION

Debido a la incesante necesidad actualizar y agilizar tareas y procesos que dia a dia van
evolucionando, las instituciones, asi como las diferentes organizaciones educativas se ven a la
necesidad de generar tecnologias que cubran estas necesidades.

Las tecnologias de informacion y comunicacion han ido evolucionando con el paso del tiempo, y
es asi como las necesidades de obtener software que pueda agilizar tareas y procesos son cada vez
mas solicitados en los sectores educativos.

Sin embargo, el desarrollo de software que pueda sustentar dichas problematicas no sélo esta sujeta
a limitados dispositivos de computo sino también abarca a dispositivos moviles que sean capaces
de procesas informacion.

Actualmente existen dispositivos moviles como teléfonos inteligentes y tabletas con diferentes
sistemas operativos que cumplen con tareas especificas.

Los sectores educativos a partir del nivel medio superior y superior, apuestan por el desarrollo de
aplicaciones mdviles que faciliten la gestion de tareas, de tal modo que pueda ser utilizadas para
cubrir dicha tarea.

Sin embargo, aun existen problemas de los cuales no todas las organizaciones educativas prevén o
cumplen dentro de los procesos internos que lleven, como la gestién académica o activo fijo de
dicha institucion.

El presente trabajo aborda una de las problematicas que se ha generado con el paso del tiempo han
afectado a diversas instituciones de indole educativo, asimismo esto conlleva a generar
herramientas tecnoldgicas que ayuden a la administracién y control de laboratorios e inventario de
estos mismos.

En este trabajo se muestra el desarrollo de una aplicacién movil asignada directamente hacia los
laboratorios y materiales del Instituto Nacional de Astrofisica, Optica y Electronica (INAOE).



CAPITULO I

ANTECEDENTES DEL INSTITUTO NACIONAL DE ASTROFISICA
OPTICA Y ELECTRONICA

1.1 ANTECEDENTES

El Instituto Nacional de Astrofisica, Optica y Electronica (INAOE) fue creado por decreto
presidencial el 11 de noviembre de 1971 como un organismo descentralizado, de interés pablico,
con personalidad juridica y patrimonio propio, ubicado en Tonantzintla, Puebla, con los siguientes
objetivos:

« Preparar investigadores, profesores especializados, expertos y técnicos en astrofisica, optica
y electrénica.

e Procurar la solucion de problemas cientificos y tecnolégicos relacionados con las citadas
disciplinas.

« Orientar sus actividades de investigacion y docencia hacia la superacion de las condiciones
y resolucion de los problemas del pais.

o Con este decreto el INAOE tiene la facultad de impartir cursos y otorgar grados de maestria
y doctorado en las diversas disciplinas que en él se desarrollan.

Luis Enrique Erro fund6 el Observatorio Astrofisico Nacional de Tonantzintla. En aquel entonces,
Tonantzintla se escogié como el lugar idéneo para la instalacion del Observatorio, el cual cumplia
con las exigentes normas de calidad como noches despejadas y en cantidad por afio

Erro fue sustituido en la direccién del Observatorio por el doctor Guillermo Haro, bajo cuya
direccidn se convirtio en uno de los centros mas importantes de América Latina por la calidad del
trabajo cientifico que en él se llevaba a cabo.

El mismo Haro se dio cuenta de la importancia para el pais de la dptica y la electronica, por lo que
en 1971 decidio fundar el INAOE.

En 1972 se fundé el Departamento de Optica, y dos afios después inici6 sus actividades el
Departamento de Electrénica.



Desde su creacion uno de los principales objetivos del INAOE ha sido la preparacion de
investigadores jovenes, capaces de identificar y resolver problemas cientificos y tecnoldgicos en
astrofisica, dptica, electronica y areas afines. En 1972 se iniciaron los estudios de maestria en
Optica y en 1974 los de Electrénica.

En 1984 se inici6 el programa de doctorado en Optica, y en 1993 los programas de doctorado en
Electrdnica; asi como la maestria y doctorado en Astrofisica.

Finalmente, en agosto de 1998 se inici6 el programa de maestria y doctorado en Ciencias
Computacionales.

1.2 Misién

Contribuir como centro publico de investigacion a la generacion, avance y difusion del
conocimiento para el desarrollo del pais y de la humanidad, por medio de la identificacion y
solucién de problemas cientificos y tecnoldgicos y de la formacion de especialistas en las areas de
Astrofisica, Optica, Electronica, Ciencias Computacionales y areas afines.

1.3 Vision

El INAOE sera un centro publico de investigacion con un alto liderazgo a nivel internacional en el
ambito de la investigacion cientifica, el desarrollo tecnoldgico y la formacion de recursos humanos
dentro de las areas de Astrofisica, Optica, Electronica, Ciencias Computacionales y areas afines,
comprometido con el desarrollo nacional a través de la promocion de valores sociales de
solidaridad, creatividad y alta competitividad.

1.4 Facultades

A continuacion, se mencionan las facultades con las que en base el INAOE trabaja:

o Desarrollar investigaciones e impartir ensefianzas para la consecucion de
los objetivos previstos.

« Organizar sus planes de investigacion y ensefianza.

e Adoptar métodos adecuados para evaluar sus actividades de investigacion
y ensefianza.

o Conceder grados y otorgar diplomas.



Cada organizacion esta conformada por una jerarquia donde se establecen los roles o
departamentos, a continuacion, se muestra el organigrama general:

ORGANO INTERNO DE CONTROLEN EL

INSTUTO NACIONAL DE ASTROFISICA, OPTICAY ELECTRONICA

ESTRUCTURA EN OPERACION

TITULAR DEL ORGANO
INTERNC DE CONTROL

TECNICO SUPERIOR

AUDITOR COORDINADOR DE
TECNICOS

L = —l

Figura 1.1 Organigrama general del INAOE

Sin embargo, el organigrama general del Instituto Nacional de Astrofisica, optica y Electronica se
divide en sub géneros a partir de este que se muestra a continuacion:

Junta de Gobierno

Direccion
General

T
l l |

Direccion de Direccién de formacion Direccion de
Investigacion académica vinculacién

{
[ [ [
Astrofisica Optica Electronica Ciencias de la Computacion

| | | |

Coordinador

|

Investigadores

Figura 1.2 Organigrama de la institucion



A pesar de que el INAOE cuenta con distintos programas educativos, el proyecto en general esta
basado en el departamento de Optica, de la cual se muestra las caracteristicas principales de esta
coordinacion.

1.5 Coordinacién de Optica

La Coordinacion de Optica fue creada en 1972, justo después de la fundacion del INAOE. Sus
dos postgrados, Maestria y Doctorado en Ciencias con especialidad en Optica, son los mas antiguos
del INAOE.

Actualmente el programa de maestria esta catalogado como de Competencia Internacional,
mientras que el de doctorado como Consolidado, en el Padron Nacional de Posgrados de
Calidad del CONACYT.

1.6 Misidén de la coordinacion

La mision de los investigadores asociados a la Coordinacion de Optica es:
o realizar investigacion basica de vanguardia,
o realizar investigacion aplicada orientada a satisfacer las necesidades de la sociedad y

« formar recursos humanos capaces de resolver problemas cientificos y tecnoldgicos de alta
relevancia.

Todo lo anterior dentro de las siguientes lineas generales de investigacion:
« Biofotonica
Fotdnica

Instrumentacion Optica y Metrologia

Optica Cuantica

Optica Estadistica

Optica Fisica
Optoelectrénica

Procesado de Iméagenes




1.7 Descripcion general del proyecto

En un entorno general, el INAOE cuenta con distintos departamentos educativos donde cada uno
administra los recursos de manera diferente, asimismo el departamento de Optica cuenta con los
laboratorios que se muestran a continuacion:

« Biofotonica

o Ciencias De La Imagen

« Comunicaciones Opticas Y Optoelectronica
« Fibras Opticas

e Holografia
o Iméagenes Y Color Digital

« Instrumentacion Optica

« Microscopia Optica y Metrologia Dimensional

« Optica Difractiva

« Optica Biomédica

o Peliculas Delgadas
Asimismo, el departamento de Optica cuenta con 11 laboratorios practicos teéricos donde la
asignacion para los diferentes cursos es de manera mecanica mediante registros sin una manera
intuitiva de manejar la asignacion tanto de laboratorios como del material destinado a cada
laboratorio.

Se plantea el uso de herramientas de programacion para dispositivos moéviles para el desarrollo de
una aplicacion en el sistema operativo Android que ayude a mejorar el proceso de asignacion de
laboratorios, asi como de su material.

1.7.1 Planteamiento del problema

En el Instituto Nacional de Astrofisica, Optica y Electronica las organizaciones de acuerdo a los
diferentes ramos estudiantiles manejan de diferente forma el control y asignacion de materiales y
laboratorios. Esto se refleja en la cantidad de informacion plasmada en registros de los cuales se
posee un gran inventario.

Por lo tanto, esto genera un tratamiento de informacién ineficiente debido al proceso de gestion
para llevar a cabo la asignacion de laboratorios y material.

Con un vasto nimero de laboratorios, asi como de equipo, es necesario enfocar una solucion optima
al tratado de este punto.

De tal modo, es necesario desarrollar una aplicacién accesible para los usuarios que podran hacer
la correcta administracién desde un dispositivo mévil orientado al sistema operativo Android.



1.7.2 Justificacion

Hoy en dia diferentes instituciones independientemente de los servicios de educacion que ofrezcan,
manejan sistemas de informacion, los cuales pueden ser adquiridos mediante licencias o
desarrollados por agencias externas.

Garbarini, Ramiro W. Cigliuti, Pablo Bursztyn, Andrés P. M. Pollo Cattaneo, Maria Florencia
(2013) mencionan que, la gestion de un laboratorio universitario tiene por objeto brindar servicios
y recursos a sus destinatarios, docentes, alumnos e investigadores de su comunidad. La gestion
debe enfocarse en satisfacer requerimientos: legales, de la institucién en particular y de sus
destinatarios. Para cumplir con estas premisas, se deben administrar de forma eficiente el personal,
el equipamiento, y las herramientas que posee.

De tal modo, es posible llevar a cabo el desarrollo de un sistema que sea capaz de gestionar y
mejorar la operatividad en el Instituto.

Con el desarrollo de aplicaciones moviles dado el caso, es posible el desarrollo de software de
acuerdo a las necesidades. Se plantea el uso esté orientado hacia el sistema operativo Android
debido a la facilidad de uso y la facil adquisicion de un dispositivo con este sistema operativo.

El impacto esperado es considerado, debido a que se espera una mejora en la operatividad en la
gestion laboratorios, asi como el equipo que esta asignado al area de Optica.

1.7.3 Objetivo general

Implementar una aplicacion movil para la asignacién y administracion de laboratorios y equipo del
cuerpo académico de Optica

1.7.4 Objetivos especificos

» Disefiar una base de datos para el almacenamiento de informacion acorde a los laboratorios
y materiales

o Desarrollar una aplicacion movil en el sistema operativo Android que agilice el proceso de
asignacién de laboratorios

« Realizar 5 pruebas de usabilidad con los laboratorios del cuerpo académico de Optica

1.7.5 Alcances y limitaciones

De acuerdo a los alcances y limitaciones del proyecto, estan proyectados de la siguiente manera:



e Alcances
1. Asignacién de laboratorios del cuerpo acadéemico de Optica en un dispositivo movil

2. La consulta de informacion serd a través de cualquier dispositivo maévil con sistema
operativo Android

3. Reducir el tiempo de asignacion de laboratorios, asi como la de materiales

Limitaciones

1. Laaplicacion no estara disponible para otro sistema operativo
2. Laaplicacion solo estara ofertada para el cuerpo académico de Optica

3. El tiempo de desarrollo es corto para la aplicacion de la aplicacion



CAPITULO 11

METODOLOGIA Y HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

2.1 Metodologia de desarrollo agil de software

El realizar el desarrollo de un proyecto, lleva consigo buscar guias o lineamientos que nos digan
los pasos a seguir para realizar un sistema de calidad, un conjunto de puntos a cubrir para obtener
un resultado satisfactorio.

Para evaluar que metodologia de desarrollo de software es conveniente de implementar, se
necesitan evaluar diferentes puntos de vista como lo es la magnitud del proyecto, el tiempo
estimado para el desarrollo y las etapas que este deba de pasar para poder llegar a una etapa final.

Una de las opciones a considerar para el desarrollo de software a corto plazo, es el uso de
metodologias de desarrollo agil.

De acuerdo con Amaya Balaguera (2013), las metodologias agiles han ganado popularidad desde
hace algunos afios, ya que constituyen una buena solucidn para proyectos a corto plazo, en especial,
aquellos proyectos en donde los requisitos estan cambiando constantemente, un ejemplo de esto
son las aplicaciones para dispositivos maéviles, debido a que estas tienen que satisfacer una serie de
caracteristicas y condicionantes especiales, tales como: canal, movilidad, portabilidad, capacidades
especificas de las terminales, entre otras, y aun cuando existen miles de aplicaciones para
dispositivos moviles que corren en diferentes sistemas operativos.

2.1.1 Programacion extrema

La programacion extrema se define como un conjunto de pasos de diversas metodologias,
acopladas de manera que sean pasos flexibles a seguir utilizadas con el uso comun, para realizar
un desarrollo méas agradable.

De acuerdo con lo anterior, la razon para optar por el desarrollo &gil utilizando a la programacion
extrema como metodologia, tiene 4 valores principales para poder llevar con éxito el desarrollo de
software:

Comunicacion Simplicidad

Programacion
Extrema

Retroalimentacion Coraje

Figura 2.1 Valores de la Programacion Extrema



2.1.2 Ventajas y desventajas de la programacion extrema

2.1.2.1 Ventajas

Una de las ventajas de la programacion extrema es que se adapta al desarrollo de sistemas pequefios
y grandes, optimiza el tiempo de desarrollo, con los lineamientos que plantea esta metodologia, se
realizan versiones pequefias de las funcionalidades del sistema, realizando entregas periodicas al
usuario; este se vuelve parte del grupo de desarrollo por la constante comunicacion e interaccion
que hay entre ambos durante el desarrollo del proyecto, permitiendo realizar cambios o ajustes en
el cadigo, a tiempo.

Asimismo, se puede afiadir las pruebas que existen a lo largo del periodo de desarrollo, ya que de
esta manera se verifica en periodos de entrega que, las funcionalidades previstas para las fechas de
entrega cumplan con lo solicitado.

De esta manera se facilitan los cambios dentro de la aplicacion de acuerdo a los puntos de vista
recabados por parte del desarrollador, asi como del cliente.

2.1.2.2 Desventajas

Como toda metodologia, la programacion extrema no estd exenta de algunos problemas, como la
definicién del costo y el tiempo de desarrollo, el sistema va creciendo después de cada entrega al
usuario y nadie puede decir que el usuario no querra una funcién mas al sistema.

Una de las desventajas mas grandes de esta metodologia es la que conlleva el desarrollo de sistemas
de alta calidad, para esto es necesario la presencia constante del cliente lo cual es dificil de mantener
constante el seguimiento por parte del usuario.

2.1.2.3 Proceso de desarrollo

De manera general, el proceso de desarrollo consiste en los siguientes pasos:

o El cliente define el valor de negocio a implementar.

o El cliente determinara la importancia de cada una de las funcionalidades que tendra el
sistema.

« EIl programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

o El grupo de desarrollo da una estimacion de tiempo necesario para su desarrollo.

o El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las restricciones de
tiempo.

o El cliente es el personaje que establece el orden de la funcionalidad que debe tener el
sistema
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« El programador construye ese valor de negocio.
o Vuelve al primer paso.

En cada una de las iteraciones del proyecto, el grupo de desarrollo ademas del cliente aprenden de
manera coordinada, ademas para agilizar la calidad del software no es recomendable la presion
hacia el grupo de desarrolladores para realizar mas trabajo de lo establecido.

El ciclo de vida ideal de la programacion extrema consta de seis fases listadas a continuacion:

1. Exploracion

Planificacion de la entrega (Release: Es la comodidad de entrega)
Iteraciones

Produccion

Mantenimiento

Muerte del proyecto

oMW

Primera Fase: Exploracion

En esta primera fase el cliente debe definir las historias de usuario, estas son una forma rapida de
administrar los requisitos sin tener que elaborar gran cantidad de documentos y con poca
administracion.

Una historia de usuario es una tarjeta de papel donde se escribe de manera breve las caracteristicas
que el sistema debe poseer.

Estas historias de usuario deben ser desarrolladas en un plazo no mayor a tres semanas, para no
superar el tiempo limite de una iteracion.

Segunda Fase: Planificacién de la entrega

Después de haber sido escritas las historias de usuario, el cliente debera establecer la prioridad de
cada una de ellas, con esto el grupo de desarrollo elaborara una estimacion aproximada del esfuerzo
necesario para su implementacion, dando como resultado un cronograma de trabajo donde se
especifican las fechas de entrega.

Tercera Fase: Iteraciones

El proceso de desarrollo incluye varias iteraciones antes de ser entregado, por lo que debe realizarse
un plan de entrega dénde se especifica el nimero de iteraciones necesarias para el proceso de
desarrollo.

Estas iteraciones clasifican un niumero determinado de historias de usuario que tendran que ser
implementadas dentro de cierto tiempo.
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Cuarta Fase: Produccion

Dentro de esta fase se realizan pruebas adicionales y revisiones antes de que el sistema sea instalado
al cliente, asi mismo se debe determinar si es necesario incluir nuevas caracteristicas al sistema
actual, esto depende de los resultados y pruebas anteriores.

Quinta Fase: Mantenimiento

Una vez que la primera version se encuentra en produccion, se debe mantener el sistema en
funcionamiento al mismo tiempo que se desarrollan nuevas iteraciones.

Para realizar a cabo lo antes mencionado, se requiere de tareas de soporte para el cliente, asimismo,
la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta del sistema en produccion.

Sexta Fase: Muerte del Proyecto

En esta fase es cuando el cliente no tiene més historias para ser incluidas en el sistema, de esta
manera se asegura que el sistema satisface las necesidades del cliente en aspectos de rendimiento
y confiabilidad del sistema.

2.2 Herramientas de desarrollo

Para todo desarrollo de software, es necesario contar con las herramientas necesarias para llevarlo
a cabo, a continuacion, son mencionadas:

2.2.1 Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones
para Android y se basa en IntelliJ IDEA.

Ademas del potente editor de cddigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android
Studio ofrece ain mas funciones que aumentan tu productividad durante la compilacion de apps
para Android, como las siguientes:

o Sistema de compilacion flexible basado en Gradle.
e Un emulador rapido con varias funciones.

« Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los dispositivos
Android.

e Instant Run, para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin la necesidad de compilar un
nuevo APK.
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« Integracion de plantillas de cddigo y GitHub, para ayudarte a compilar funciones comunes de
las apps e importar ejemplos de cddigo.

e Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba.

o Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, uso, compatibilidad de version,
etc.

o Compatibilidad con C++

2.2.2 Sistema Operativo Android

Android es un sistema operativo basado en el nicleo Linux. Fue disefiado principalmente
para dispositivos mdviles con pantalla téactil, como teléfonos inteligentes, tablets o tabléfonos; y
también pararelojes inteligentes, televisores y automoviles. Inicialmente fue desarrollado
por Android Inc., empresa que Google respaldé econémicamente y mas tarde, en 2005, compro.

Android fue presentado en 2007 junto la fundacion del Open Handset Alliance (un consorcio de
compafiias de hardware, software y telecomunicaciones) para avanzar en los estandares abiertos de
los dispositivos moviles.

Los dispositivos de Android venden mas que las ventas combinadas de Windows Phone e 10S

Actualmente este sistema operativo ha lanzado su ultima version 7.1 denominada Nougat, sin
embargo, la version mas ejecutada a nivel de dispositivos es la Android 4.4 KitKat.

daNo=0ID

Figura 2.2 Logotipo oficial de Android
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Gingerbread 10 1.4
Ice Cream 15 1.0

sanawich

Jelly Bean 16 4.0

KitKat 19 21.9°

Lollipop 21 9.8

Marshmallow

Nougat

Tabla 1.1 Versiones del sistema operativo

2.2.3 SQLite

SQLite es un sistema de gestion de bases de datos relacional compatible con ACID, contenida en
una relativamente pequefia (~275 kiB)escrita en C. SQLite es un proyecto de dominio
publico creado por D. Richard Hipp.

A diferencia del sistema de gestidn de bases de datos cliente-servidor, el motor de SQL.ite no es un
proceso independiente con el que el programa principal se comunica.

En lugar de eso, la biblioteca SQLite se enlaza con el programa pasando a ser parte integral del
mismao.

El programa utiliza la funcionalidad de SQLite a través de llamadas simples a subrutinas y
funciones. Esto reduce la latencia en el acceso a la base de datos, debido a que las llamadas a
funciones son mas eficientes que la comunicacion entre procesos.

El conjunto de la base de datos (definiciones, tablas, indices, y los propios datos), son guardados
como un solo fichero estandar en la maquina local.

Este disefio simple se logra bloqueando todo el fichero de base de datos al principio de cada
transaccion.

14



CAPITULO IlI

DESARROLLO DE APLICACION MOVIL PARA LA ADMINISTRACION,
ASIGNACION DE LABORATORIOS Y MATERIALES DE OPTICA

En este capitulo se define la metodologia con la que se llevd a cabo el desarrollo de la aplicacion
movil.

Para poder lograr que el desarrollo de software sea eficaz, es necesario elaborar una planificacion
total.

Como ya se ha mencionado con anterioridad, el presente trabajo prende dar solucion a la
problematica del manejo y administracion de la informacién de acuerdo a la asignacion de
laboratorios a grupos del instituto, asi como la administracion del material de laboratorio.

3.1 Definicion del material

Para el desarrollo de software, se opt6 por el desarrollo en el sistema operativo de Android, esto es
debido a que ofrece entornos de desarrollo gratuitos ademas de ser de codigo abierto.

Android es el sistema operativo de Google el cual respalda de recursos de codigo y soporte para la
plataforma, siendo asi una opcién ptima para su eleccion.

Como IDE, se opt6 por Android Studio debido a que ofrece gran cantidad de virtualizaciones de
dispositivos moviles, asi como la descarga y manipulacion de versiones del sistema operativo
Android.

Para el almacenamiento de los datos, se opt6 en su primera version realizarlo en el gestor de base
de datos propio del sistema Android, SQL.ite debido a la respuesta de entrega de datos y poco uso
de recursos de sistema.

En cuanto a recursos tecnologicos, la direccion de dptica puso a la disposicion de una computadora
con caracteristicas de procesamiento que ofrece un procesador Intel Core i3 de 2.90 GHz, 12 GB
de memoria RAM y 1 TB en disco duro con sistema operativo Windows 7 de 64 bits.

3.2 Proceso de desarrollo
3.2.1 Primera Fase: Exploracion

En la primera fase para el desarrollo de la aplicacion, es la interaccién con el cliente, por lo que
segun las caracteristicas de la metodologia XP son necesarias las historias de usuario.
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En la primera entrevista con el cliente, en este caso el Dr. Francisco Javier Renero Carrillo, se
determiné que la aplicacion seria capaz de cumplir con los siguientes puntos:

Crear y respaldar una base de datos

Conectarse a la base de datos tanto local como remota para la manipulacion de la
informacion.

Realizar operaciones como: agregar, eliminar, editar y consultar los registros de dicha base
de datos.

Creacion de modulos de usuario, laboratorios y materiales.

Presentar una interfaz facil de utilizar para el manejo de informacion.

Minimizar la tarea de la asignacion de materiales de laboratorio, asi como la de los
laboratorios.

Minimizar el riesgo de manipulacion de la informacion por personal no autorizado.

3.2.1.1 Historias de usuario

De los puntos tratados con anterioridad, se desprenden las primeras historias de usuario que son
enlistadas a continuacion:

Disefio de una base de datos
Disefio de interfaces

Creacién de médulo de usuarios
Creacién de mddulo de laboratorios
Creacién de mddulo de materiales
Gestion de la base de datos
Administracion de la base de datos
Manejo de sesiones de la aplicacion
Asignacion de laboratorios

Sin embargo, un factor en contra al momento de definir las historias de usuario fueron los
impedimentos extras que se mencionan a continuacion:

El instituto no pudo otorgar en tiempo y forma de un servidor para la instalacion y
administracion de una base de datos.

La base de datos no puede contemplar informacidn de terceros sin la plena autorizacion por
parte del departamento de servicios escolares el cual fue negado.

El modulo de usuarios quedaria por el momento en modo de espera debido al tiempo,
desarrollando s6lo los médulos de laboratorios y materiales en su primera version.

De acuerdo con la informacion recabada con anterioridad, las historias de usuario se presentan a
continuacion:
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Historia de Usuario

Namero: 1 | Usuario:

Nombre de la historia: Disefio de base de datos

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Luis Arroyo Corona

Descripcion: Se muestra un diagrama de base de datos donde son mostradas las relaciones con
las entidades.

Observaciones:

Tabla 1.2: Historia de Usuario 1. Disefio de base de datos

Historia de Usuario

Numero: 2 | Usuario: Capturista

Nombre de la historia: Gestion de base de datos

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Luis Arroyo Corona

Descripcion: Se realiza la insercion de la base de datos dentro del sistema, de esta manera se
realizan las operaciones de cada modulo

Observaciones:

Tabla 1.3: Historia de Usuario 2. Gestién de base de datos

Historia de Usuario

NUmero: 3 | Usuario:

Nombre de la historia: Disefio de interfaces de usuario

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Luis Arroyo Corona

Descripcion: Se realiza el disefio de las interfaces de la aplicacion.

Observaciones: Existe la posibilidad de que el disefio pueda variar ligeramente debido a las
versiones del sistema operativo

Tabla 1.4: Historia de Usuario 3. Disefio de interfaces de usuario
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Historia de Usuario

Numero: 4 | Usuario: Encargado de departamento

Nombre de la historia: Modulo de laboratorios

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Luis Arroyo Corona

Descripcion: Se realiza el desarrollo del modulo de laboratorios donde estén las opciones de
altas, bajas, consultas y modificaciones de la informacion de laboratorios.

Observaciones:

Tabla 1.5: Historia de Usuario 4. Médulo de laboratorios

Historia de Usuario

NuUmero: 5 | Usuario: Encargado de departamento

Nombre de la historia: Médulo de materiales

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Luis Arroyo Corona

Descripcion: Se realiza el desarrollo del médulo de laboratorios donde estan las opciones de
altas, bajas, consultas y modificaciones de la informacién de laboratorios.

Observaciones: En esta primera version no contiene imagenes acerca de los materiales
correspondientes

Tabla 1.6: Historia de Usuario 4. Médulo de laboratorios

Historia de Usuario

NUmero: 6 | Usuario: Encargado de departamento

Nombre de la historia: Manejo de sesiones

Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Luis Arroyo Corona

Descripcion: El usuario del sistema puede ingresar a la aplicacion mediante un usuario y
contrasefia establecido

Observaciones:

Tabla 1.7: Historia de Usuario 6. Manejo de sesiones
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Historia de Usuario

Numero: 7 | Usuario: Encargado de departamento
Nombre de la historia: Asignacion de laboratorios

Iteracion asignada: 5

Programador responsable: Luis Arroyo Corona

Descripcion: El usuario del sistema puede asignar horarios de uso a grupos en existencia
Observaciones:

3.2.2 Segunda Fase: Planificacion de entrega

Una vez realizada la valoracion de las historias de usuario y con el analisis debidamente requerido
de acuerdo a las disposiciones, se presenta a continuacion la tabla donde se especifica las fechas
correspondientes al plan de entrega.

NUmero de Iteracion NUmero de historia Fecha de entrega
1 ly?2 02/02/2017
2 3 10/02/2017
3 4y5 10/03/2017
4 6 16/03/2017
5) 7 22/03/2017

En la primera iteracion se desarrollard las funcionalidades descritas en la primera historia de
usuario, en esta seccion se llevara a cabo el disefio de la base de datos ademés de la insercion de la
base de datos en el sistema, asi como su gestion.

En la segunda iteracién, se crearan el disefio de la interfaz con la que el usuario mantendra
interaccion.

En la tercera iteracion se desarrollara la parte de mayor tiempo, esta es el desarrollo de los médulos
de laboratorios y materiales, donde se generaran las acciones de agregar, eliminar, consultar y
modificar los registros correspondientes a cada modulo.

En la cuarta iteracion, se desarrollara el manejo de sesiones para asegurar la entrada y salida del
usuario final.

En la dltima iteracion, el usuario podra asignar horarios de uso de laboratorio a los grupos existentes
del departamento de Optica en su primera version.
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3.2.3.1 Primera Iteracion
Realizando el analisis requerido para establecer la estructura de las tablas de la base de datos, en la

En la primera iteracion se procede al desarrollo de la primera historia de usuario, para ello se
figura 3.1 se muestra la estructura gréafica general de ellas.

empieza por disefiar las tablas correspondientes a la base de datos.

Disefio de base de datos y gestion

3.2.3 Tercera fase: Iteraciones
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Figura 3.1 Disefio de base de datos
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De acuerdo con el disefio previamente establecido de la base de datos, fué de la siguiente manera
debido a que existe informacidn que no pudo ser utilizada, asimismo se establecieron tablas que no
generen redundancia.

Debido a que es una base de datos que al momento esta implantada de manera local, SQL.ite permite
la insercion de la base de datos creando una clave con la extension .java dentro del proyecto que
comparte los modulos de laboratorio y materiales.

Para crear y ejecutar la base de datos dentro del proyecto de Android Studio, se crea la siguiente
clase importando las siguientes librerias y métodos:

BaseHelper

Figura 3.3 Ejecucion de métodos
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La clase denominada BaseHelper es una clase de java que crea tablas a través de cadenas de texto,
las cuales pasa por pardmetros hacia otros métodos, estos métodos ejecutan dichas instrucciones
dependiendo de la solicitud donde sean requeridos.

Para mas informacion, parte del codigo fuente estara disponible en el anexo de este documento.

Una vez creado todas las cadenas de texto con las correspondientes interpretaciones SQL para la
creacion de tablas, es posible mandar valores mediante referencias dentro de la clase principal.

Este proceso no debe de ser mostrado hacia el usuario final, para ello es necesario de interfaces que
cumplan con un disefio acorde a la institucion como logotipo y colores.

3.2.3.2 Segunda lteracion

Disefio de interfaz de usuario

Para que una aplicacion mdvil pueda ser de utilidad, la interfaz de usuario tiene un papel
importante ya que esta es la manera de presentacion con la que el usuario estard familiarizado.

De esta manera y de acuerdo a los estandares para el disefio de aplicaciones universales por parte
de Android, se implemento el estilo de disefio Material Design la cual es interpretada como una
normativa de disefio enfocado en la visualizacion del sistema operativo Android, ademas en la
web y en cualquier plataforma.

Sin embargo, es necesario modificar el proyecto, debido a que esta normatividad sélo aplica para
las versiones del sistema operativo 5.0 en adelante.

Para ello, en la ruta App>build.gradle(Module: app) se afiade una extension para que una version
del sistema operativo inferior a Android 5.0 pueda mantener esta normatividad.

3 Android

£ v Caapp

» [ manifests
» Ojava

act

B 1:Pro

. >
Zlw &«

Figura 3.4 Ruta para afiadir extension
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A continuacion, se presenta la extension para versiones de sistemas inferiores.
compile ‘com.android.support.palette-v7:+’
Esta Gltima linea es agregada al archive build.gradle.

Google provee de informacion para el desarrollo de aplicaciones, provee ademas de cddigo fuente
herramientas para el disefio de aplicaciones, tal es el caso de la paleta de colores estandarizada por
Google.

Es posible acceder mediante el siguiente enlace https://material.io/guidelines/style/color.html |
ademas es posible adquirir iconografia libre de derecho de autor de la pagina de Google, a
continuacion se presenta el siguiente enlace: https://material.io/icons/.

De acuerdo con el logotipo y colores de la institucion, la propuesta para la pantalla de presentacion
es la siguiente:

Instituto Nacional de Astrofisica
Optica y Electrénica

Iniciando...

Figura 3.5 Pantalla de inicio

Como se puede observar en la imagen anterior, es posible agregar colores que identifiquen a la
institucién asi como una barra de estado de la aplicacién que indica cuando ha cargado totalmente
para ser utilizada.
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De acuerdo con el disefio de la interfaz, se plantea el uso de un menu principal sencillo donde el
usuario pueda navegar de manera libre, es por ello que se opt6é por un menu centralizado ademés
de una barra lateral para mas aditamentos a la aplicacion.

INAQE
Sesion de Optica

LABORATORIOS

[/ Registro de laboratorios

m Registro de materiales

a Cerrar Sesion

Figura 3.6 Mend Principal Figura 3.7 Barra de navegacion

Se optd por este disefio debido a que muchas aplicaciones cuentan con disefios similares de
navegacion, de esta manera el usuario podra familiarizarse rapidamente al manejar la aplicacion.

Como se puede observar, cuenta con dos botones principales en el menu principal que cambiaran
al catalog6 de laboratorios o materiales.

En la barra lateral, es posible seguir el perfil del usuario, visualizando los registros de laboratorios
0 materiales con la opcién de cerrar sesion.

De acuerdo a este disefio, se debe de mantener el disefio de la interfaz en todas las pantallas dando
asi una vista que respete el disefio principal.
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3.2.3.3 Tercera lteracion

Moédulo de laboratorios

Para esta historia de usuario, se toma en cuenta las tablas que seran usadas para el almacenamiento
de los datos, de acuerdo a esto, primero es necesario registrar datos acerca de los laboratorios.

Figura 3.8 Menu principal laboratorios

Este menu respeta la integridad del menu principal adicionando de un boton mas para las consultas
gue seran realizadas.

Dentro de la opcién de consultas, se encuentra la opcién para modificar la informacion de los
laboratorios.

La navegacion para el retroceso entre pantallas esta dado por la barra inferior de navegacién que
provee el dispositivo.
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Alta de laboratorios

ACEPTAR

Figura 3.9 Alta de laboratorios

Para el alta de laboratorios, la informacion como el Nombre, Ubicacion, Capacidad de estudiantes
y la Especialidad son los datos iniciales con los que se registra un laboratorio.

El sistema proveera de un identificador auto incrementable por cada registro.

El texto que aparece en cada caja de texto es debido a la propiedad hint la cual es una propiedad
que permite escribir texto informativo dentro del componente, este Ultimo serd borrado después de
que el usuario escriba directamente sobre la caja de texto.

Todas las interfaces que requieran de la insercion de informacion poseen este tipo de
comportamiento.

Al momento de oprimir el botdn de aceptar, la aplicacion manda a la base de datos los valores
ingresados.

Ningun valor puede ser nulo, es por esto que cada caja de texto esta validada mediante condiciones
de completado de texto.
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Bio

Bicfotdnica Seleccionar

ACEPTAR

Figura 3.10 Baja de laboratorios

De acuerdo a la insercién de informacion, la opcion de Baja de laboratorios es de manera mas
sencilla para el usuario, esto es debido a que solo se cuenta con una caja de texto para escribir el
nombre del laboratorio que desea ser eliminado.

Para facilitar el uso, la caja de texto cuenta con un modo de autocompletado para que de esta manera
pueda seleccionar el item buscado sin tener que teclear o memorizar todo el nombre.

Por el momento, la muestra de informacion que aparecen dentro de la Baja de laboratorios es de
manera tentativa, esto es debido a que mientras mas informacién se presente dentro de la busqueda
de laboratorio para su correspondiente baja, esta mostrara un ScrollView, que es una herramienta
que provee Android Studio para poder visualizar mas contenido en una ventana con ciertas
dimensiones para la visualizacion de informacion.

Esta herramienta es utilizada en otras ventanas para mantener estructura de las funciones de la
aplicacion.
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“y @016 “y @ 2:39

Consulta de laboratorios : = Consulta :

Q Resultado de consulta
Datos de laboratorio
Laboratorio: Optica Médica

Tipo de busqueda
Ubicacion; Edificio de optica
@ nombre () Ubicacién
Capacidad estudiantes: 25

Especialidad: Optica
Op

Optica Médica
Editar datos

ACEPTAR REGRESAR

Figura 3.10 Consulta de laboratorios Figura 3.11 Resultado de consulta

La consulta de informacién para laboratorios posee una similitud con el formulario para Eliminar
Laboratorio, sin embargo, este posee dos funciones mas, al momento de escribir el nombre del
laboratorio, este despliega las posibles opciones de manera de autocompletado y ademas
redirecciona a otro formulario con el resultado de la consulta.

En la ventana de consulta, se visualizard en un recuadro la informacién del laboratorio, de tal
manera que el usuario podré editar dicha informacién tocando el botén con el dialog6 Editar datos,
este boton enviard a una ventana con campos editables.

Para realizar el proceso de autocompletado, parte del codigo puede ser consultado en la parte de
anexos.
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Maodulo de materiales

Dentro de este mddulo, se toma en cuenta las tablas que seran usadas para el almacenamiento de
los datos, de acuerdo a esto, primero es necesario registrar datos acerca de materiales.

Para mantener una navegacion similar, se toma en cuenta las ventanas realizadas con anterioridad
del anterior médulo.

Figura 3.12 Menu principal de materiales

El mend mostrado para este modulo cuenta con los botones de Altas, Bajas y Consultas, respetando
el disefio de otras ventanas y formularios.
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=  Alta de materiales

ACEPTAR
Figura 3.13 Alta de materiales

La ventana mantiene el mismo disefio, sin embargo, varia en los campos para agregar texto donde
solo se presentan 3 cajas de texto con el Codigo de Inventario, el Nombre del material y una
Descripcion.

Como es obvio, cada ventana del médulo de Materiales se asemejara entre disefios realizados con
anterioridad, con la finalidad de tener una navegacion y ventanas similares.

Con esto es posible reutilizar herramientas de Android Studio, de tal modo que la aplicacion final
no consumira demasiados recursos y espacio en memoria.
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3.2.3.4 Cuarta lteracién

Manejo de sesiones

Para esta historia de usuario, se plantea el uso de un manejo de sesiones dénde el usuario pueda
lograr tener una identificacion con el sistema, esto es debido a la seguridad de la aplicacion.

Para ello, es necesario utilizar un método de encriptacion de claves para mejorar la seguridad de la
aplicacion.

El codigo para la encriptacion e inicio de sesion se pueden consultar en la parte de anexos de este
documento.

*g4 @ 10:11

Inicio de Sesidn

Figura 3.14 Inicio de sesion

La aplicacion pide como requisitos un usuario y contrasefia, estos seran dados por el administrador
de la aplicacion.

Esto es debido a la falta de tiempo de desarrollo para un portal web que gestione a los usuarios
asignando y designando permisos, asi como cambio de contrasefias.



¢ @ 1012

Inicio de Sesion

121100014

Figura 3.15 Prueba de inicio de sesidn

De acuerdo a lo anterior, el sistema valida los datos ingresados de acuerdo a la informacion que se
encuentra en el registro, si esta es correcta, el sistema pasara hacia el mend principal de la
aplicacion.

3.2.3.5 Quinta Iteracion

Para esta historia de usuario, el usuario puede hacer uso de la informacion antes almacenada dentro
de la base de datos para la asignacion de horarios de una manera intuitiva.

De esta manera puede gestionar la informacion de los horarios en uso de acuerdo a los dias de la
semana disponibles.
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“y 8 550

REGISTRO DE LABORAT... @

ASIGNAR LABORATORIO

ELIMINAR LABORATORIO

CONSULTAR HORARIO

Figura 3.16 Menu para el registro de horarios

Como parte del disefio, el menu plantea el mismo aspecto que los menus encontrados dentro de los
catalogos de laboratorios, asi como de materiales.

Un aspecto importante es que, para acceder a este menu el usuario puede desplegar la barra lateral
izquierda donde se encuentra dicho menu.

Para asignar un laboratorio, como campos principales de requiere del nombre del laboratorio al que
se va a asignar el horario, asi como en nombre del grupo y el periodo correspondiente.

Después, el usuario puede seleccionar los dias en los que se requerira el laboratorio y las horas de
uso.

Por Gltimo, puede guardar los datos de la ventana presionado el bot6n de asignar.
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% @819

ASIGNAR LABORATORIO -

Optica Médica

Maestria A1

Enero - Julio

Horario
Lunes 08:00 09:00

Martes
[ Miéreoles DE 08:00 12:00

] Jueves 00:00 go-00
[7] viernes
[] sabado e

ASIGNAR

< O O

Figura 3.17 Asignacién de laboratorio

Para modificar los campos del horario, esto se hace mediante el ingreso del nombre del laboratorio,
el resultado arrojaré los horarios que han sido asignados al laboratorio que ha sido consultado, de
esta manera es posible hacer una bisqueda mediante el nombre del laboratorio.

La caja de texto contiene el método de autocompletado como se ha trabajado con formularios
anteriores.

Cuando la consulta es mostrada en pantalla, el usuario puede editar los datos que se muestran en la
ventana, de esta manera la transicion de ventanas reduce y el proceso es mas rapido.
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g @ 8:09

CONSULTA DE HORARIOS

Resultado de consulta

Laboratorio: Optica MédicaPeriodo: Enero - Julio

Grupo: Maestria A2

HORARIO
Lunes 12:00 a 13:00

Jueves 8:00 a 09,00
Viernes 09:00 a 12:00

Laboratorio: Optica MédicaPeriodo: Enero - Julio
Grupo: Maestria Al

HORARIO
Lunes 8:00 a3 9:00

Martes 8:00 a 12:00

ACEPTAR

Figura 3.18 Resultado de consulta y edicion
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3.2.4 Cuarta fase: Produccion

Una vez concluidas las iteraciones del proyecto, en las cuales se especifica claramente la forma en
que se llevaron a cabo, el siguiente paso es el de verificar que cada una de las historias de usuario
cumplan con las necesidades del usuario.

Es el momento de unificar las secciones correspondientes a la aplicacion, para ello es necesario de
generar el archivo .apk donde se podra instalar de forma individual la aplicacion.

En la seccion de Android Studio, en la pestafia Build> Build APK se generara archivo de
instalacion.

Fun Tools VC5 Window Helg

Ctrl+F2

Select Build Variant...

Build APE

Figura 3.19 Ruta para crear APK

Una vez generado el archivo .APK, este puede ser encontrado en el siguiente directorio
C:\Users\INAOE\Desktop\Proyecto\Laboratorios\app\build\outputs\apk.

La ubicacion del archivo dependera de la ruta que se haya establecido al momento de instalar
Android Studio.

] Nombre Fecha de modifica..  Tipo Tamafio

| || app-debug.apk 24/03/201710:20 a...  Archivo APK 2010 KB

Figura 3.20 Archivo APK

La aplicacion pedira permisos para la instalacion dentro del dispositivo movil.

La opcion instalar es seleccionada y se instala la aplicacién.
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® J v 401031 ®mJ i v .4 O 10:31
Laboratorios Laboratorios

¢Quieres instalar esta aplicacién? No
requiere accesos especiales.

Aplicacion instalada

CANCELAR INSTALAR LISTO ABRIR
Figura 3.21 Permisos de instalacién Figura 3.22 Aplicacion instalada

3.2.5 Quinta fase: Mantenimiento

Una vez realizadas las pruebas de unificacion e instalacién, se procede a la entrega del sistema,
para ello se realiz una cita con el cliente, con una fecha de anticipacién, dejando en pendiente la
capacitacién del personal.

Una correccion a la aplicacion es un error de margen en el apartado de la asignacién de horarios
donde las cajas de texto para ingresar la hora en la que seran ocupados los laboratorios se
encuentran parcialmente desalineados, esta correccion se realiz6 cambiando la altura y anchura de
los elementos en un formato XML.
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3.2.6 Sexta fase: Muerte del proyecto

Asi es como el desarrollo de una aplicacion moévil para la administracion, asignacion de laboratorios y
materiales de Optica llega a su fin de manera temporal, dado a que el cliente tiene una historia de usuario
por afiadir la cual es la asignacion de materiales.

Esta ultima tuvo que quedar en planes a futuro debido al corto tiempo que hubo para el desarrollo de la
aplicacién.
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CONCLUSIONES

El desarrollo de aplicaciones moviles que puedan ser utilizadas para la optimizacion de una tarea
tiene ventajas y desventajas.

Una de las ventajas es poder realizar una tarea en diferentes lugares ademas de ser adaptada a
distintos dispositivos que tengas ciertas caracteristicas que cumplan para poder ejecutar dicha
aplicacion.

Sin embargo, no es posible de momento desarrollar aplicaciones de gran potencia de procesamiento
que cubran procesos mas sofisticados, haciendo del desarrollo mévil una opcion no muy recurrente
para este tipo de situaciones.

El soporte brindado por parte de las caracteristicas de la plataforma de desarrollo, asi como los
diferentes soportes que tiene hace de Android un sistema maévil muy consultado.

Gracias a que Android es sistema operativo basado en java, algunos conocimientos del lenguaje en
su gran mayoria fueron de utilidad para agilizar el proceso de desarrollo.

Por otra parte, el tiempo de asignacion para culminar con la aplicacion fue reducido
considerablemente, dejando a un lado algunas funcionalidades que puedes completarse en un
futuro.

Considero que la metodologia de la programacion extrema sirve en gran parte para desarrollar
aplicaciones moviles que tengan un periodo de desarrollo considerable, pero no tan reducido como
este.

Como trabajo a futuro, esta aplicacién puede migrar de base de datos local a una base de datos con
un gestor como Mysqgl que puede ser montado en un servidor como era un principio.

De esta manera ya no seria una base de datos local, ademas de brindar soporte a la aplicacién
mediante otros lenguajes de programacion del lado del servidor como PHP.

Considero que aplique gran parte del conocimiento adquirido dentro de la Universidad y otra parte
que adquiri mediante practicas externas, fortaleciendo mis conocimientos en un entorno real.
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GLOSARIO

Conacyt: El Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (Conacyt) es un organismo publico
descentralizado del gobierno federal mexicano dedicado a promover y estimular el desarrollo de la
ciencia y la tecnologia en ese pais. Tiene la responsabilidad oficial para elaborar las politicas de
ciencia y tecnologia nacionales.

Biofotonica: La biofotonica concierne al estudio, investigacion y utilizacion del conocimiento
sobre los biofotones. Las investigaciones tratan por lo general sobre puntos fundamentales
de biofisicay materias relacionadas — por ejemplo, el metabolismoy el crecimiento y
diferenciacion de la célula, las relaciones entre la asi llamada (luminiscencia retardada) y
el espectrode las emisiones luminosas en la bioquimicade las macromoléculas en
los tejidos vivos, etc.

Fotdnica: LaFotonicaes lacienciay latecnologia de la generacidn, control y deteccion de fotones,
que son particulas de luz.

Instrumentacion Optica: La instrumentacion Gptica sirve para procesar ondas de luz con el fin de
mejorar una imagen para su visualizacién, y para analizar las ondas de luz (o fotones) para
determinar propiedades caracteristicas.

Metrologia: Ciencia que estudia los sistemas de pesas y medidas.

Optica Cuantica: La Gptica cuantica es un campo de investigacion que se ocupa la aplicacion de
la mecéanica cuantica a fendmenos que implican la luz y sus interacciones con la materia.

Optica Estadistica: Surge al considerar el campo electromagnético como algo menos idealizado:
supone distribuciones estocasticas para el campo electromagnético y la emision de luz como un
proceso aleatorio.

Optica Fisica: La 6ptica fisica es la rama de la fisica que toma la luz como una onday explica
algunos fendmenos que no se podrian explicar tomando la luz como un rayo.

Optoelectronica: La optoelectronica es la rama de la electronica que trata con la luz. Los
dispositivos dpticos son aquellos que responden a la radiacién de la luz, o que emiten radiacion.
Estos dispositivos responden a una frecuencia especifica de radiacion.

Procesado de Iméagenes: El procesamiento de imagenes tiene como objetivo mejorar el aspecto
de las imégenes y hacer mas evidentes en ellas ciertos detalles que se desean hacer notar. La imagen
puede haber sido generada de muchas maneras, por ejemplo, fotograficamente, o electronicamente,
por medio de monitores de television.

Fibras Opticas: La fibra 6ptica es una delgada hebra de vidrio o silicio fundido que conduce la
luz. Se requieren dos filamentos para una comunicacion bi-direccional: TX y RX.

Holografia: Técnica fotogréfica que permite obtener una imagen con un efecto Optico
tridimensional mediante el uso de un rayo laser.
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Microscopia Optica: Se refiere al uso de microscopios que usen luz visible con el fin de visualizar
u observar muestras.

Metrologia Dimensional: La metrologia dimensional incluye la medicion de todas aquellas
propiedades que se determinen mediante la unidad de longitud, como por ejemplo distancia,
posicién, diametro, redondez, planitud, rugosidad, etc. La longitud es una de las siete magnitudes
base del Sistema Internacional de Unidades (SI).

Optica Difractiva: Una revision al disefio y construccion de sistemas opticos empleando lentes
difractivas.

Optica Biomédica: Es la rama de la optica que se dedica a realizar investigaciones teoricas y
experimentales de la interaccion de la radiacion optica con los tejidos bioldgicos, incluyendo tanto
el estudio de muestras ex-vivo de tejidos humanos como investigaciones in-vivo en pacientes para
establecer metodologias propias de diagnostico y de nuevas terapias basadas en el uso del laser y
la radiacion Optica en general.

Peliculas Delgadas: Las peliculas delgadas son estructuras solidas, tan delgadas que se puede
despreciar muchos efectos fisicos en su grosor. La mayoria de las peliculas delgadas interactuaran
con ondas, por lo cual su grosor debe ser del orden de la longitud de onda de la perturbacién con
la que interacciona.

Gradle: Es una herramienta para automatizar el proceso de construccion de proyectos a nivel
jerarquico (compilar, prueba, empaquetado).

APK: Un archivo con extension. apk (Aplicacion empaquetada de Android) es un paquete para el
sistema operativo Android. Este formato es una variante del formato JAR de Javay se usa para
distribuir e instalar componentes empaquetados para la plataforma Android para teléfonos
inteligentes y tabletas

GitHub: Es una plataforma de desarrollo colaborativo de software para alojar proyectos utilizando
el sistema de control de versiones Git. El cdigo se almacena de forma publica, aunque también se
puede hacer de forma privada, creando una cuenta de pago.

Framework: Define, en términos generales, un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y
criterios para enfocar un tipo de problematica particular que sirve como referencia, para enfrentar
y resolver nuevos problemas de indole similar.

ACID: En bases de datos se denomina ACID a las caracteristicas de los parametros que permiten
clasificar las transacciones de los sistemas de gestién de bases de datos.
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ANEXO

ANEXO PARA BASE DE DATOS

package com.example.luis.Laboratorio;

import android.content.Context;
import android.database.sglite.SQLiteDatabase;

import android.database.sglite.SQLiteOpenHelper;

public class BaseHelper extends SQLiteOpenHelper

String Usuario="CREATE TABLE USUARIO (idUsuario INTEGER PRIMARY KEY NOT
NULL, nombre TEXT NOT NULL," +

" a pat TEXT NOT NULL, a mat TEXT NOT NULL, userInt TEXT NOT NULL,
passwd TEXT NOT NULL)";

String Especialidad="CREATE TABLE ESPECIALIDAD(id_eSp INTEGER PRIMARY KEY
NOT NULL, Especialidad TEXT NOT NULL)";

String Laboratorio="CREATE TABLE LABORATORIO (id Lab INTEGER PRIMARY KEY
NOT NULL, nombreLab TEXT NOT NULL," +

"ubicacion TEXT NOT NULL, cap est INTEGER NOT NULL, idUsuario
INTEGER NOT NULL, id_esp INTEGER NOT NULL," +

"FOREIGN KEY (idUsuario) REFERENCES USUARIO (idUsuario), FOREIGN
KEY (id esp) REFERENCES Especialidad (id esp))";

String Periodo="CREATE TABLE PERIODO(clave_pe INTEGER PRIMARY KEYNOT NULL,
nom pe TEXT NOT NULL)";

String Grupo="CREATE TABLE GRUPO(clave grupo INTEGER PRIMARY KEY NOT NULL,
nombre gru TEXT NOT NULL," +

"idiesp INTEGER NOT NULL, FOREIGN KEY(idiesp) REFERENCES
Especialidad (id _esp))";
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String Materiales="CREATE TABLE MATERIALES (1dMAT TEXT PRIMARY KEY NOT
NULL, nombre Mat TEXT NOT NULL," +

"descripcion TEXT NOT NULL)";

String Asignar Material="CREATE TABLE Asignar Material (id ad TEXT PRIMARY
KEY NOT NULL, clave pe INTEGER NOT NULL, idMat TEXT NOT NULL," +

"id Lab INTEGER NOT NULL, FOREIGN KEY (clave pe) REFERENCES
Periodo(clave pe)," +

"FOREIGN KEY (idMat) REFERENCES Materiales (idMat), FOREIGN KEY
(id Lab) REFERENTES" +

"Laboratorio (id Lab))";

String Dias="CREATE TABLE DIAS(clave dias INTEGER NOT NULL, dias TEXT NOT
NULL) ";

String Crear Horario=("id Hor TEXT PRIMARY KEY NOT NULL, clave pe INTEGER
NOT NULL,id Lab INTEGER NOT NULL," +

"clave grupo INTEGER NOT NULL, clave dias INTEGER NOT NULL,
hora inicio TEXT NOT NULL," +

"hora_fin TEXT NOT NULL, FOREIGN KEY (clave_pe) REFERENCES
Periodo(clave pe)," +

"FOREIGN KEY (id_Lab) REFERENCES Laboratorio(id_Lab), FOREIGN KEY
(clave grupo)" +

"REFERENCES Grupo (clave grupo), FOREIGN KEY (clave dias)
REFERENCES dias(clave dias)");

public BaseHelper (Context context, String name,
SQLiteDatabase.CursorFactory factory, int version) {

super (context, name, factory, version);

@Override

public void onCreate (SQLiteDatabase db)

db.execSQL (Usuario) ;
db.execSQL (Especialidad) ;

db.execSQL (Laboratorio) ;
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db.

db.

db.

db.

db.

db.

execSQL (Grupo)

execSQL (Dias) ;

@Override

execSQL (Periodo) ;

’

execSQL (Materiales);

execSQL (Crear Horario);

execSQL (Asignar Material);

public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion,

{

db.

db.

db.

db.

db.

db.

db.

db.

db

execSQL ("drop
execSQL ("drop
execSQL ("drop
execSQL ("drop
execSQL ("drop
execSQL ("drop
execSQL ("drop
execSQL ("drop

.execSQL ("drop

onCreate (db) ;

table

table

table

table

table

table

table

table

table

if

if

if

if

if

if

if

if

if

exist USUARIO");

exist ESPECIALIDAD");
exist Laboratorio");
exist Periodo");

exist Grupo"):;

exist Materiales");

exist Asignar Material");
exist Dias");

exist Crear Horario");
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Anexo para encriptacion

public static final String md5(final String s)
{

final String MD5 = "MD5";

try

MessageDigest digest = java.security.MessageDigest
.getInstance (MD)5) ;

digest.update(s.getBytes());

byte messageDigest[] = digest.digest();

StringBuilder hexString = new StringBuilder();
for (byte aMessageDigest : messageDigest)

String h = Integer.toHexString (OxFF & aMessageDigest);
while (h.length() < 2)
h = "0" + h;
hexString.append(h) ;
}

return hexString.toString();
} catch (NoSuchAlgorithmException e)

e.printStackTrace();
}

return "";

public String MD5 (String md5)
{
try
{
java.security.MessageDigest md =
java.security.MessageDigest.getInstance ("MD5") ;
byte[] array = md.digest (md5.getBytes());
StringBuffer sb = new StringBuffer();
for (int 1 = 0; 1 < array.length; ++i)
{
sb.append (Integer.toHexString((array[i] & OxFF) |
0x100) .substring(1l,3));
}
return sb.toString();
} catch (java.security.NoSuchAlgorithmException e)

}

return null;
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