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Resumen

Este documento corresponde a la memoria del Proyecto de Fin de Carrera de Alex Fernandez,
desarrollado para la titulacion de Grado de Ingenieria Informatica de Gestién y Sistemas de
Informacién en la Escuela de Ingenieria de Bilbao de la UPV/EHU.

Este Proyecto de Fin de Carrera tiene el objetivo de facilitar las gestiones de los pedidos para
cualquier empresa de paqueteria, mensajeria, etc. Para ello, se ha realizado el disefio e
implementacién de una aplicacién para dispositivos Android.

Para el desarrollo se utilizé el programa Android Studio. En cuanto al almacenamiento de datos,
se ha utilizado una base de datos MySQL remota.

Dokumentu hay Alex Fernandez proiektuaren memoria da, UPV/EHU Bilboko Ingenieritza Eskola
Kudeaketaren eta Informazio Sistemen Informatikaren Ingenieritza Gradua garatu dena.

Proiektu honen helburua paketeen eta mezularitza enpresentzako aginduak kudeatzea erraztea
da. Horretarako, Android gailuetarako aplikazio bat diseinatu eta ezartu egin da.

Garapenarako Android Studio programa erabili zen. Datuen biltegiratzeari dagokionez, MySQUL
datu basea erabili da.

This document belong to the Alex Fernandez Final Degree Proyect memory, developed to the
Degree in Computer Engineering Management and Information Systems in the Faculty of
Engineering in Bilbao.

This Final Degree Proyect has the objetive to make easier the order manage for any courier
company. For it, has been done the design and implementation of an application for Android
devices.

Fort he development, was used the Android Studio program. As for the data storage, has been
used the MySQL remote database.
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1-. Introduccion

El proyecto trata de crear una aplicacion mévil que permita a las empresas de mercancias,
pagueteria, etc. gestionar sus envios, su almacén, sus trabajadores y sus vehiculos. Es decir, el
director de la empresa crea y asigna los pedidos a sus trabajadores.

Estos trabajadores ven los pedidos que tienen asignados con los detalles correspondientes
como la hora de salida, el destino, el contenido de la carga, etc. Ademas, la aplicacién mediante
Google Maps les ayuda indicando la ruta a seguir. También, se puede verificar la entrega del
pedido, el estado del pedido y la eficiencia de los trabajadores. Para obtener estos detalles, los
destinatarios valoran el pedido describiendo el estado del pedido, la puntualidad, etc.

Por otro lado, la aplicacién permite gestionar el almacén de la empresa. El encargado almacena
objetos en la base de datos, desde la cual puede crear los pedidos a entregar.

Ademas, el director puede llevar un control de todos sus trabajadores y observar los datos
personales y las estadisticas que tienen a la hora de entregar los pedidos.

Finalmente, el encargado puede observar toda su flota de vehiculos para controlar el estado de
estos. Esto es, por cada vehiculo se le muestra la ultima ITV realizada, la fecha en torno a la que
se debe realizar la préxima ITV, nimero de km recorridos, fecha de obtencién del vehiculo, etc.
y a la hora de realizar el pedido puede asignar el vehiculo al trabajador en funcién del destino
o de la carga. De esta manera, puede crear o eliminar vehiculos de la aplicacidn en los casos de
compra o venta de estos.

Para realizar todas las funciones que puede realizar la aplicacién, cada usuario debe
identificarse con su correspondiente nivel de usuario (director o trabajador). Respecto a los
destinatarios, no hara falta una identificacion, bastando Unicamente el cédigo del envio, el
nombre de usuario del trabajador y la valoracidén correspondiente.

Esta idea surge tras haber realizado charlas con consultores que dan soporte a herramientas
dirigidas a la gestidon de empresas y que desarrollan mejoras en este tipo de herramientas.
Ademas, esta aplicacion permitiria un mayor control de la empresa para toda la gestién
relacionada con los pedidos.

Respecto a trabajos realizados en esta area, existen aplicaciones para la gestién de almacenes,
es decir, aplicaciones para la gestion de recursos de almacenes y donde se encuentran sus
objetos. De esta manera, dichas aplicaciones ya existentes junto con el proyecto a realizar
permitiria a las empresas de pedidos una nueva opcidn para sus gestiones.
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2-. Planteamiento inicial

En este apartado se plantean los objetivos que se desea cumplir. Ademas, se listan y describen
todas las tareas que se realizan durante el proyecto. Estas tareas se pueden observar en el
apartado del alcance.

A continuacion, se expone una planificacién temporal para estimar el tiempo que llevara la
elaboracion de este proyecto. De tal manera, también se evalla el gasto que conlleva el
desarrollo y cdmo se rentabilizara.

Por otro lado, se describe con qué herramientas se implementara la aplicacién y cdmo se ha
redactado la memoria. Ademds, se detallara la arquitectura de la aplicacién para ir conociendo
como sera.

Por ultimo, se indican qué riesgos pueden encontrarse durante el desarrollo de este proyecto y
como se pueden solventar.

2.1- Objetivos
El objetivo principal de este proyecto es desarrollar la aplicacién anteriormente descrita. En base
a este objetivo, se listan los objetivos que se deben cumplir:

e El objetivo principal de este proyecto es disefiar e implementar una aplicacion que
permita la gestidn de los pedidos con una interfaz sencilla. Es decir, el desarrollo de la
aplicacion se centrara en el correcto funcionamiento de las funcionalidades dejando en
segundo plano el disefio de las interfaces. Una vez finalizada la aplicacién, se tomard en
cuenta el tiempo restante para mejorar el disefio si es posible. Este objetivo se
comprobara teniendo en cuenta si al finalizar ha sido posible mejorar el disefio de las
interfaces.

e En segundo lugar, mi objetivo es cumplir y desarrollar todos los requisitos seglin mi
estimacion temporal, para asi tener tiempo para plantear posibles mejoras una vez
finalizado el proyecto.

e Aumentar mi conocimiento a la hora de desarrollar aplicaciones para dispositivos
Android.

e Por ultimo, aumentar mi experiencia a la hora de desarrollar una correcta organizacién
y un buen desarrollo, para futuros proyectos. Esto se debe al ser un proyecto de larga
duracidn, individual y complejo.

Una vez descritos todos los objetivos, al final del proyecto se comprueban cuantos se han
cumplido, y en caso de que alguno no se haya cumplido, se expone el motivo.
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2.2-. Alcance
En este apartado se muestran todas las tareas que se van a llevar a cabo. Finalmente, se describe
cada una de ellas para comprender mejor su labor.

2.2.1-. Listado de tareas
Como se puede observar, el proyecto se divide en 6 principales fases.

1. Organizacion
a. Elaborar un horario semanal a seguir para realizar el proyecto
b. Elegir donde almacenar la documentacién
c. Elegir donde almacenar el cédigo
2. Realizar documentacion previa
a. Realizar los objetivos
Realizar el alcance
Realizar la planificacién temporal
Realizar el analisis de las herramientas a utilizar
Realizar la gestion de riesgos
Realizar la evaluacién econdmica
g. Realizar el estado del arte
3. Realizar andlisis y disefio de la aplicacion
a. Realizar la captura de requisitos
Realizar un boceto de las posibles pantallas de la aplicacion
Realizar el plan de pruebas de las pantallas
Realizar el diagrama de clases, casos de uso y modelo de dominio
Realizar la base de datos
i. Listar los datos que se deben almacenar
ii. Implementar la base de datos
iii. Probarla para asegurar su correcto funcionamiento
4. Iniciar la implementacion
a. Disefar las pantallas y realizar las funcionalidades correspondientes
b. Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento de las
pantallas
5. Realizar las pruebas de cddigo y de conexion entre la BD y la aplicacion
6. Finalizar la documentacion
a. Actualizar versiones
b. Realizar las conclusiones y propuestas para el trabajo futuro
¢. Unir la documentacién
d. Preparar la presentacion

-0 oo o

® oo

La primera fase “Organizacion”, se corresponde a crear un horario y asi poder establecer cuantas
horas al dia u horas semanales se dedicaran al proyecto. Ademas, se elige donde se almacenara
tanto el cddigo como la memoria.

La siguiente fase denominada “Realizar documentacion previa” tendra diversas tareas. Esta fase
se centra en realizar toda la planificacion previa. De esta manera, se afronta el proyecto
conociendo todas las tareas a realizar, el tiempo necesario, los posibles riesgos y como
solucionarlos o minimizarlos, etc.
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La tercera fase, “Realizar andlisis y disefio de la aplicacién”, trata de elaborar todos los detalles
gue tiene nuestra aplicacién. Esta fase es la mds duradera debido a que tiene como objetivo
realizar todo el disefio que tiene la aplicacién, que permite realizar, etc. Una vez esté todo
correctamente elaborado, la siguiente fase se realiza de forma mas sencilla.

En esta fase, “Iniciar la implementacidn”, se elabora todo el cédigo necesario para que funcione
correctamente la aplicacion. Tanto la anterior fase como esta estan relacionadas. Si se elabora
correctamente y claramente la anterior, no habra muchos problemas en esta fase.

Se debe indicar que la fase “Iniciar la implementacidon” y “Realizar las pruebas de cédigo y de
conexién entre la BD y la aplicacion” se realizan por prototipos. Esto es, se divide Ila
implementacién en prototipos, exactamente en cuatro.

Los prototipos a realizar son los siguientes. En primer lugar, el disefio e implementacién de las
funcionalidades que permitan al usuario la identificacién y el registro en la aplicacién. Ademas,
se tiene en cuenta la funcionalidad de recuperar la contraseiia si al usuario se le ha olvidado.

El segundo prototipo a realizar es el que contenga las funcionalidades de calificar el pedido una
vez entregado y la de cerrar sesion. El siguiente prototipo contiene las funcionalidades de
cambiar el idioma de la aplicacion, modificar los datos personales del usuario identificado y de
registrar trabajadores, si el usuario identificado es un director.

Por ultimo, el cuarto prototipo contiene todas las funcionalidades relacionadas con la gestiéon
de los trabajadores, de los vehiculos, de los pedidos creados y de los pedidos asignados a los
trabajadores. Cada gestion contiene las funcionalidades de creacidn, edicién y eliminacién de
cualquier dato relacionado con la gestion correspondiente. Al ser un prototipo que contiene
muchas funcionalidades, se ha dividido en cuatro subprototipos siendo cada uno de ellos un tipo
de gestion.

Por cada prototipo se empieza disefiando las interfaces y a continuacién, la implementacién de
las clases necesarias. Una vez se han realizado estos dos pasos, se prueba el prototipo. En caso
de encontrar errores se vuelve al prototipo realizando la parte del disefio o implementacién
segun el error. Pero en caso contrario, se da por finalizado y se continda con el siguiente. Se ha
decidido realizar de esta manera la aplicacién para tener funcionalidades correctamente
probadas y tener parte de la aplicacion.

Por ultimo, en la fase “Finalizar la documentacién”, se recaba toda la documentacién para
realizar las conclusiones debido a que la aplicacion estaria finalizada. Ademads, se prepara la
presentacion para la posterior defensa del proyecto.
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2.2.2-. Estructura de descomposicion del trabajo

1-. Organizacion

1.a-. Elaborar un
horario semanal a
seguir para realizar el
provecto

1.c-. Elegir donde
almacenar el codigo

1.b-. Elegir donde
almacenar la
documentacion

2-. Realizar documentacion previa

2.a-. Realizar los
objetivos

2.c-. Realizar la
planificacion
temporal

2.e-. Realizar la
gestion de riesgos

2.g-. Realizar el
estado del arte

2.b-. Realizar el alcance

2.d-. Realizar el
analisis de las
herramientas a utilizar

2.f-. Realizar la
evaluacion
econdémica

3.a-. Realizar la captura

3-. Realizar analisis y disefio de

la implementacion

de reauisitos

3.c-. Realizar el plan
de pruebas de las
ventanas

3.e-. Realizar la
base de datos

3.b-. Realizar un
boceto de las posibles
ventanas de la
aplicacion

3.d-. Realizar el
diagrama de clases,
casos de uso y modelo
de dominio

3.e.1-. Listar los
datos que se deben
almacenar

3.e.2-. Implementar
la base de datos

llustracion 1: Primera parte diagrama EDT

3.e.3-. Probarla
para su correcto
funcionamiento
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4-, Iniciar la
implementacion

4.a-. Disefiar las

5- Realizar las
pruebas de
codigo y de

conexion entre
laBDyla
aplicacion

4-, Iniciar la
implementacion

4.a-. Disefiar las

5- Realizar las
pruebas de
codigo y de
conexidn entre
laBDy la
aplicacion

4-. Iniciar la
implementacidn

4.a-. Disenar las

5- Realizar las
pruebas de
codigo y de

conexion entre
laBDy la
aplicacidn

Prototipo 4

4-. Iniciar la
implementacion

4.a-. Disefiar las

5-. Realizar las
pruebas de
codigo y de
conexidn entre
laBDy la

ventanas y realizar aplicacion
las funcionalidades

correspondientes

ventanas y realizar
las funcionalidades
correspondientes

ventanas y realizar
las funcionalidades
correspondientes

ventanas y realizar
las funcionalidades
correspondientes

4.b-. Implementar
las clases necesarias
para el correcto
funcionamiento de
las ventanas

4.b-. Implementar
las clases necesarias
para el correcto
funcionamiento de
las ventanas

4.b-. Implementar
las clases necesarias
para el correcto
funcionamiento de
las ventanas

4.b-. Implementar
las clases necesarias

para el correcto
funcionamiento de
las ventanas

llustracion 2: Segunda parte diagrama EDT
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6-. Finalizar la documentacion

6.a-. Actualizar 6.b-. Realizar las 6.c-. Unirla
versiones conclusiones y documentacion
propuestas para
el trabajo futuro

llustracion 3: Tercera parte diagrama ED

6. d-. Preparar la
presentacion
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2.2.3-. Descripcion de tareas
En este apartado se describen todas las tareas que se llevardn a cabo.

1.a-. Elaborar un horario semanal a seguir para realizar el proyecto

Paquete de trabajo: Organizaciéon

Duracién: 15 minutos

Descripcidn: Esta tarea consiste en realizar un calendario semanal en el que se indican
cuantas horas al dia u horas semanales se invertiran en la realizacion del proyecto.
Entradas: Ninguna

Salidas: Horario a seguir

Recursos necesarios: Ninguno

Precedencias: Ninguna

1.b-. Elegir donde almacenar la documentacion

Paquete de trabajo: Organizacion

Duracidn: 2 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en buscar en internet las distintas posibilidades para
almacenar la documentacién y elegir la mas conveniente de acuerdo al tipo de datos que se
van a almacenar.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento que justifica la eleccion de la herramienta para almacenar la
documentacion.

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet.

Precedencias: Elaborar un horario semanal a seguir para realizar el proyecto

1.c-. Elegir donde almacenar el cédigo

Paquete de trabajo: Organizacion

Duracidén: 2 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en realizar una bldsqueda en torno a gestores para almacenar
el cédigo. Una vez se tenga una lista de posibles gestores, se elige uno en el cual se almacenara
el codigo.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento que justifica la eleccion de la herramienta para almacenar el codigo.
Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet.

Precedencias: Elegir donde almacenar la documentacion

2.a-. Realizar los objetivos

Paquete de trabajo: Realizar documentacion previa

Duracidn: 3.5 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en listar los objetivos personales. Ademas, se detallaran los
objetivos generales del proyecto.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con todos los objetivos del proyecto.

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet.

Precedencias: Elegir donde almacenar el cédigo



2.b-. Realizar el alcance

Paquete de trabajo: Realizar documentacion previa

Duracidn: 4 horas

Descripcidn: Esta tarea trata de listar y describir todas las tareas que se llevaran a cabo en el
proyecto. Ademas de la descripcidn, se asignan diferentes especificaciones en cada tarea.
Entradas: Ninguna

Salidas: Documento en el que se han descrito las tareas.

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet.

Precedencias: Realizar los objetivos

2.c-. Realizar la planificacion temporal

Paquete de trabajo: Realizar documentacion previa

Duracidn: 2 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en realizar un esquema de las tareas del proyecto para tener
un seguimiento de los avances del proyecto. Ademas, se indican fechas para conocer como
se encontraba el proyecto en un determinado momento.

Entradas: Alcance

Salidas: Documento en el que se esquematizan las tareas

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet.

Precedencias: Realizar el alcance

2.d-. Realizar el analisis de las herramientas a utilizar

Paquete de trabajo: Realizar documentacion previa

Duracién: 5 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en realizar un analisis y comparacién entre las herramientas
de almacenaje de documentacién y de cdédigo para obtener la éptima segln nuestras
necesidades.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento en el que se indica donde almacenar el proyecto y las herramientas a
utilizar

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la planificacion temporal

2.e-. Realizar la gestion de riesgos

Paquete de trabajo: Realizar documentacion previa

Duracidn: 2.5 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en realizar un listado de todos los posibles riesgos que
pueden suceder en el proyecto. Por cada riesgo se mostraran que pasos se deben realizar
para minimizarlo y en caso de que suceda, como solucionarlo

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con todos los riesgos posibles del proyecto

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet.

Precedencias: Realizar el analisis de las herramientas a utilizar
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2.f-. Realizar la evaluacion econdmica

Paquete de trabajo: Realizar documentacion previa

Duracidn: 2 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en calcular el presupuesto necesario para llevar a cabo el
proyecto. Para ello, se tendrdn en cuentan las horas necesarias para realizar cada tarea.
Entradas: Documento de la planificacién temporal

Salidas: Documento con el presupuesto del proyecto

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la gestion de riesgos

2.g-. Realizar el estado del arte

Paquete de trabajo: Realizar documentacion previa

Duracidn: 3 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en buscar aplicaciones similares en el mercado para saber si
es rentable la creacién de nuestra aplicacién. Ademas, se investiga que funcionalidades han
sido implementadas con el fin de tener una idea.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con las aplicaciones similares y sus funcionalidades

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet

Precedencias: Realizar la evaluaciéon econémica

3.a-. Realizar la captura de requisitos

Paquete de trabajo: Realizar analisis y disefio de la aplicacion

Duracion: 3 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en listar y describir las funcionalidades que tendra la
aplicacion.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con las funcionalidades a realizar

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet.

Precedencias: Realizar el estado del arte

3.b-. Realizar un boceto de las posibles pantallas de la aplicacién

Paquete de trabajo: Realizar analisis y disefio de la aplicacion

Duracioén: 4 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en realizar un boceto de las pantallas a implementar para
tener una idea de cdmo seran.

Entradas: Documento con las funcionalidades a realizar

Salidas: Documento con el posible disefio de las pantallas

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet.

Precedencias: Realizar la captura de requisitos

1
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3.c-. Realizar el plan de pruebas de las pantallas

Paquete de trabajo: Realizar analisis y disefio de la aplicacion

Duracidn: 6 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en indicar que pruebas se realizaran sobre las pantallas
Entradas: Documento con el boceto de las pantallas

Salidas: Documento con las pruebas a realizar sobre las pantallas

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet.

Precedencias: Realizar un boceto de las posibles pantallas de la aplicaciéon

3.d-. Realizar el diagrama de clases, casos de uso y modelo de dominio

Paquete de trabajo: Realizar analisis y disefio de la aplicacion

Duracién: 20 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en realizar el diagrama de clases indicando todas las clases a
implementar y su contenido. Ademas, se elaboraran los casos de uso y el modelo de dominio
para conocer las relaciones entre las clases, los usuarios y base de datos.

Entradas: Documento del plan de pruebas de las pantallas

Salidas: Documento con el diagrama de clases, casos de uso y modelo de dominio

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet.

Precedencias: Realizar el plan de pruebas de las ventanas

3.e.1-. Realizar la base de datos — Listar los datos que se deben almacenar

Paquete de trabajo: Realizar analisis y disefio de la aplicacion

Duraciodn: 2 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en listar los atributos y las tablas que estaran contenidos en
la base de datos.

Entradas: Documento del diagrama de clases, casos de uso y modelo de dominio.

Salidas: Documento con los datos a almacenar en la base de datos.

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet.

Precedencias: Realizar el diagrama de clases, casos de uso y modelo de dominio

3.e.2-. Realizar la base de datos — Implementar la base de datos

Paquete de trabajo: Realizar analisis y disefio de la aplicacion

Duracidén: 2 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en crear la base de datos segun los datos a almacenar
Entradas: Documento con los datos a almacenar

Salidas: Ninguna.

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Listar los datos que se deben almacenar



3.e.3-. Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento
Paquete de trabajo: Realizar analisis y disefio de la aplicacion

Duracidn: 3 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en probar la base de datos introduciendo todos los datos
posibles segln el tamano, valores... con el fin de asegurarnos que la base de datos funcione
correctamente en todos los casos.

Entradas: Documento con todos los datos a almacenar para conocer qué tipo de datos se
deben introducir

Salidas: Documento con las pruebas realizadas y sus resultados.

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Implementar la base de datos

A continuacién se explican por prototipos las tareas, para una mejor comprension a la hora de
realizarla.

PROTOTIPO 1 4.a-. Diseiiar las pantallas y realizar las funcionalidades correspondientes
Paquete de trabajo: Iniciar la implementacién

Duracién: 10 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en crear las pantallas para las funcionalidades Identificarse,
Registrarse y Recuperar contrasefia.

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexion a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento

PROTOTIPO1 4.b-. Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento
de las pantallas

Paquete de trabajo: Iniciar la implementacién

Duracién: 10 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en implementar las clases que seran usadas por las pantallas

para las funcionalidades Identificarse, Registrarse y Recuperar contrasefia.

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,

casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.

Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento

PROTOTIPO 1 5-. Realizar las pruebas de codigo y de conexidn entre la BD y la aplicacion
Paquete de trabajo: Realizar las pruebas de cddigo y de conexion entre la BD y la aplicacidn
Duracidn: 2.5 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en probar el cddigo y en asegurar la correcta conexién entre
la base de datos y la aplicacion para el primer prototipo.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con las pruebas realizas y sus resultados para el primer prototipo.
Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento de las
pantallas
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PROTOTIPO 2 4.a-. Disenar las pantallas y realizar las funcionalidades correspondientes
Paquete de trabajo: Iniciar la implementacién

Duracién: 10 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en crear las pantallas para las funcionalidades Calificar pedido
y Cerrar sesién.

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento

PROTOTIPO 2 4.b-. Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento
de las pantallas

Paquete de trabajo: Iniciar la implementacién

Duracién: 10 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en implementar las clases que seran usadas por las pantallas

para las funcionalidades Calificar pedido y Cerrar sesion.

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,

casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.

Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento

PROTOTIPO 2  5-. Realizar las pruebas de codigo y de conexidn entre la BD y la aplicacion
Paquete de trabajo: Realizar las pruebas de cddigo y de conexion entre la BD y la aplicacion
Duracidn: 2.5 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en probar el cddigo y en asegurar la correcta conexién entre
la base de datos y la aplicacion para el segundo prototipo.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con las pruebas realizas y sus resultados para el segundo prototipo.
Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento de las
pantallas

PROTOTIPO 3 4.a-. Diseiar las pantallas y realizar las funcionalidades correspondientes
Paquete de trabajo: Iniciar la implementacion

Duracién: 10 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en crear las pantallas para las funcionalidades Registrar
trabajador, Modificar datos personales y Cambiar idioma.

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento
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PROTOTIPO 3 4.b-. Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento

de las pantallas
Paquete de trabajo: Iniciar la implementacién
Duracién: 10 horas
Descripcidn: Esta tarea consiste en implementar las clases que seran usadas por las pantallas
para las funcionalidades Registrar trabajador, Modificar datos personales y Cambiar idioma.
Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna
Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet
Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento

PROTOTIPO 3  5-. Realizar las pruebas de codigo y de conexion entre la BD y la aplicacion
Paquete de trabajo: Realizar las pruebas de cddigo y de conexidon entre la BD y la aplicacion
Duracidn: 2.5 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en probar el cddigo y en asegurar la correcta conexién entre
la base de datos y la aplicacion para el tercer prototipo.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con las pruebas realizas y sus resultados para el tercer prototipo.
Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento de las
pantallas

Como se ha comentado anteriormente, el cuarto prototipo se ha dividido en cuatro
subprototipos. Por lo tanto, por cada subprototipo se describe la tarea a realizar.

Paquete de trabajo: Iniciar la implementacién

Duracion: 2.5 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en crear las pantallas para las funcionalidades
correspondientes a la gestidn del personal

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexién a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento

PROTOTIPO 4 — 4.b-. Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento

Subprototipo1l de las pantallas

Paquete de trabajo: Iniciar la implementacién

Duracidn: 2.5 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en implementar las clases que seran usadas por las pantallas
para las funcionalidades correspondientes a la gestion del personal

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento
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PROTOTIPO 4 — | 5-. Realizar las pruebas de cédigo y de conexion entre la BD y la aplicacion
Subprototipo 1

Paquete de trabajo: Realizar las pruebas de cddigo y de conexidon entre la BD y la aplicacion
Duracién: 1 hora

Descripcidn: Esta tarea consiste en probar el cddigo y en asegurar la correcta conexién entre
la base de datos y la aplicacion para el subprototipo de la gestion del personal.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con las pruebas realizas y sus resultados para el subprototipo de la
gestion del personal

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento de las
pantallas

PROTOTIPO 4 — 4.a-. Disenar las pantallas y realizar las funcionalidades correspondientes
Subprototipo 2

Paquete de trabajo: Iniciar la implementacion

Duracion: 2.5 horas

Descripcidon: Esta tarea consiste en crear las pantallas para las funcionalidades
correspondientes a la gestidn del almacén

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento

PROTOTIPO 4 — 4.b-. Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento
Subprototipo 2  de las pantallas

Paquete de trabajo: Iniciar la implementacion

Duracidén: 2.5 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en implementar las clases que seran usadas por las pantallas
para las funcionalidades correspondientes a la gestion del almacén

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento
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PROTOTIPO 4 — 5-.Realizar las pruebas de cédigo y de conexion entre la BD y la aplicacion
Subprototipo 2

Paquete de trabajo: Realizar las pruebas de cddigo y de conexidon entre la BD y la aplicacion
Duracién: 1 hora

Descripcidn: Esta tarea consiste en probar el cddigo y en asegurar la correcta conexién entre
la base de datos y la aplicacion para el subprototipo de la gestion del almacén.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con las pruebas realizas y sus resultados para el subprototipo de la
gestion del almacén.

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento de las
pantallas

PROTOTIPO 4 — 4.a-. Disenar las pantallas y realizar las funcionalidades correspondientes
Subprototipo 3

Paquete de trabajo: Iniciar la implementacion

Duracion: 2.5 horas

Descripcidon: Esta tarea consiste en crear las pantallas para las funcionalidades
correspondientes a la gestidn de los vehiculos

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento

PROTOTIPO 4 — 4.b-. Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento
Subprototipo3  de las pantallas

Paquete de trabajo: Iniciar la implementacion

Duracidn: 2.5 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en implementar las clases que seran usadas por las pantallas
para las funcionalidades correspondientes a la gestion de los vehiculos

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento

25



PROTOTIPO 4 — 5-.Realizar las pruebas de cédigo y de conexion entre la BD y la aplicacion
Subprototipo 3

Paquete de trabajo: Realizar las pruebas de cddigo y de conexidon entre la BD y la aplicacion
Duracién: 1 hora

Descripcidn: Esta tarea consiste en probar el cddigo y en asegurar la correcta conexién entre
la base de datos y la aplicacion para el subprototipo de la gestion de los vehiculos.

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con las pruebas realizas y sus resultados para el subprototipo de la
gestion de los vehiculos.

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento de las
pantallas

PROTOTIPO 4 — 4.a-. Disenar las pantallas y realizar las funcionalidades correspondientes
Subprototipo 4

Paquete de trabajo: Iniciar la implementacion

Duracion: 2.5 horas

Descripcidon: Esta tarea consiste en crear las pantallas para las funcionalidades
correspondientes a la gestidn de los pedidos asignados.

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento

PROTOTIPO 4 — 4.b-. Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento
Subprototipo4 de las pantallas

Paquete de trabajo: Iniciar la implementacion

Duracidn: 2.5 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en implementar las clases que seran usadas por las pantallas
para las funcionalidades correspondientes a la gestion de los pedidos asignados.

Entradas: Documento con el boceto de las pantallas, documento con el diagrama de clases,
casos de uso y modelo de dominio, y el listado de los datos a almacenar en la base de datos.
Salidas: Ninguna

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar la base de datos — Probarla para asegurar su correcto funcionamiento
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PROTOTIPO 4 — 5-.Realizar las pruebas de cédigo y de conexion entre la BD y la aplicacion
Subprototipo 4

Paquete de trabajo: Realizar las pruebas de cddigo y de conexidon entre la BD y la aplicacion
Duracién: 1 hora

Descripcidn: Esta tarea consiste en probar el cddigo y en asegurar la correcta conexién entre
la base de datos y la aplicacion para el subprototipo de la gestion de los pedidos asignados.
Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con las pruebas realizas y sus resultados para el subprototipo de la
gestion de los pedidos asignados.

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento de las
pantallas

6.a-. Actualizar versiones

Paquete de trabajo: Finalizar la documentacién

Duracidn: 10 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en recabar toda la documentacién realizada hasta el
momento y actualizarla segun la implementacién del proyecto

Entradas: Toda la documentacion

Salidas: Toda la documentacién actualizada

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar las pruebas de cddigo y de conexidn entre la BD y la aplicacién

6.b-. Realizar las conclusiones y propuestas para el trabajo futuro

Paquete de trabajo: Finalizar la documentacion

Duracidén: 4 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en realizar las conclusiones y las posibles tareas futuras que
tendria la aplicacion

Entradas: Ninguna

Salidas: Documento con las conclusiones y las propuestas futuras

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Actualizar versiones

6.c-. Unir la documentacion

Paquete de trabajo: Finalizar la documentacion

Duracién: 7 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en unir la documentacién actualizada y la implementacion
para preparar la presentacién

Entradas: Documentacidn actualizada y el cédigo

Salidas: Proyecto actualizado

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet

Precedencias: Realizar las conclusiones y propuestas para el trabajo futuro
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6.d-. Preparar la presentacion

Paquete de trabajo: Finalizar la documentacién

Duracién: 12 horas

Descripcidn: Esta tarea consiste en realizar y preparar la presentacion
Entradas: Proyecto actualizado

Salidas: Proyecto actualizado y presentacion finalizada

Recursos necesarios: Ordenador con conexidn a internet
Precedencias: Unir la documentacion
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2.3-. Planificacion temporal
Una vez descritas todas las tareas que se llevardn a cabo en este proyecto, se muestra una tabla
para visualizar el tiempo estimado que se invertira para la realizacidn de cada tarea.

Por otro lado, sabiendo que el proyecto es individual, todas las tareas son criticas y se realizaran
una a una. De tal manera, el diagrama de Gantt quedara escalonado.

2.3.1-. Tareas del proyecto
Se muestra la tabla con todas las tareas y el tiempo estimado.

1.a-. Elaborar un horario semanal para realizar el proyecto 0.25 horas
2.a-. Elegir donde almacenar la documentacién 2 horas
3.a-. Elegir donde almacenar el cédigo 2 horas
Organizacion 4.25 horas
2.a-. Realizar los objetivos 2 horas
2.b-. Realizar el alcance 3.5 horas
2.c-. Realizar la planificacion temporal 4 horas
2.d-. Realizar el analisis de las herramientas a utilizar 5 horas
2.e-. Realizar la gestion de riesgos 2.5 horas
2.f-. Realizar la evaluaciéon econémica 2 horas
2.g-. Realizar el estado del arte 3 horas
Realizar documentacién previa 22 horas
3.a-. Realizar la captura de requisitos 3 horas
3.b-. Realizar un boceto de las posibles pantallas de la aplicacién 4 horas
3.c-. Realizar el plan de pruebas de las pantallas 6 horas
3.d-. Realizar el diagrama de clases, casos de uso y modelo de dominio 20 horas
3.e.1-. Listar los datos que se deben almacenar 2 horas
3.e.2-. Implementar la base de datos 2 horas
3.e.3-. Probarla para asegurar su correcto funcionamiento 3 horas
Realizar andlisis y disefio de la aplicacién 40 horas
4.a-. Diseiiar las pantallas y realizar las funcionalidades correspondientes 50 horas
4.b-. Implementar las clases necesarias para el correcto funcionamiento de 50 horas
las pantallas
Iniciar la implementacién 100 horas
5-. Realizar las pruebas de cédigo y de conexion entre la BD y la aplicacion 12 horas
Realizar las pruebas de cddigo y de conexion entre la BD y la aplicacion 12 horas
6.a-. Actualizar versiones 10 horas
6.b-. Realizar las conclusiones y propuestas para el trabajo futuro 4 horas
6.c-. Unir la documentacion 7 horas
6.d-. Preparar la presentacion 12 horas
Finalizar la documentacion 33 horas

Tiempo total 211.25 horas
Tabla 1: Tiempo de las tareas

Como se puede observar, se ha estimado que el proyecto serd finalizado en torno a las 212
horas. Aun asi, en el apartado conclusiones se realiza la comparativa entre el tiempo estimado
y el tiempo real elaborado en cada tarea.

Para una mayor visualizacion grafica del reparto de las horas de trabajo a lo largo del proyecto,
se muestra el diagrama de Gantt.
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Tarea

Tiempo

1.a-.

0,25 horas

2 horas

2 horas

2.Cc-.

2 horas

5 horas
2,5 horas

2 horas
3 horas

3 horas

4 horas

6 horas

20 horas

2 horas

2 horas

3 horas

Tabla 2: Primera parte diagrama Gantt
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Tabla 3: Segunda parte diagrama Gantt

31



Una vez conocida la estimacién del proyecto se puede conocer la fecha en torno a la que es
posible acabar este proyecto. En base al horario semanal realizado para este proyecto, unas 12
horas a la semana, este proyecto estaria finalizado en 18 semanas. Hay que tener en cuenta que
esta planificacion se ha hecho con las estimaciones de los tiempos.

2.4-. Herramientas

En este apartado se van a mostrar las diferentes herramientas que se usan durante el proyecto.

Android Studio

La herramienta Android Studio es la que se usa para elaborar toda la implementacién
del proyecto. Esta herramienta es el entorno en el que se desarrollan todas las
aplicaciones Android. Desde su anuncio en la conferencia de Google, el 16 de mayo de
2013, Android Studio superé y reemplazo a Eclipse como entorno de desarrollo. [1]

llustracion 4: Logo Android Studio
WinSCP

Esta herramienta permite almacenar los archivos php con los cuales se pueden realizar
las conexiones y llamadas a la Base de Datos. Esta aplicacién es un SFTP que emplea
conexiones SSH con las cuales permiten la transferencia de archivos entre dos sistemas,

local y remoto. [2]

llustracion 5: Logo WinSCP
Notepad ++

Notepad ++ es un editor de texto y de cddigo que permite crear los archivos php. El uso
de este editor da una mayor visualizacidn de las variables, de los métodos, etc. definidos
en los archivos php.

llustracion 6: Logo Notepad++
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Visual Paradigm

Esta herramienta se usa para la creacién de los diagramas de secuencia, de clases y de
modelo de dominio. El uso de esta herramienta permite claridad a la hora de mostrar
dichos diagramas.

llustracion 7: Logo Visual Paradigm

Dropbox

Se usa esta herramienta para almacenar la documentacién en un servidor. El
almacenamiento de esta herramienta es de 2GB, suficiente para guardar la memoria del
proyecto. La eleccidon de esta herramienta se debe a que permite tener todos los
documentos en cualquier momento y lugar, asi como la de tener una copia de seguridad
en caso de pérdida.

-
<>

llustracion 8: Logo Dropbox

Microsoft Office 2013

La ultima herramienta que se usa en este proyecto estd contenida en el paquete de
Microsoft Office 2013. Esta herramienta se denomina Microsoft Word, en la cual se
redactan todos los documentos que contendra la memoria. Ademas, se usa Microsoft
PowerPoint para la realizacion y preparacién de la presentacion.

m Microsoft

Office 365

Hogar

Ilustracion 9: Logo Microsoft Office
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2.5-. Gestion de riesgos

En este punto se detallan los posibles riesgos que pueden suceder durante el proyecto. Por cada
riesgo, se describen qué medidas se deben tomar para minimizar la aparicion del suceso y en
caso de que suceda, se mencionan qué pasos se deben seguir para solucionar dicho riesgo.

Ademas, se indica qué probabilidad de suceso tiene cada riesgo. Las probabilidades se detallan
en la siguiente tabla.

Tipo de probabilidad Porcentaje (%)

Probabilidad alta 66.67% — 100%
Probabilidad media 33.34% - 66.66%
Probabilidad baja 0% - 33.33%

Tabla 4: Probabilidad de los riesgos

En caso de que el riesgo haya sucedido se debe tener en cuenta el impacto que tendrd. Este
impacto se califica cobmo jornadas perdidas, es decir, dias perdidos resolviendo el problema.
Estos dias se clasifican en cuatro grupos, tal y como se detalla en la siguiente tabla.

Impacto Dias perdidos

Bajo Menos de un dia
Medio Entre uno y dos dias
Alto Entre dos y tres dias

Muy alto Mas de tres dias

Tabla 5: Impacto de los riesgos

Una vez definida la probabilidad y el impacto, se empiezan a mostrar los posibles riesgos.

Riesgo 1 — Que se caigan los servidores de red

Descripcidn: Internet o el servidor que almacene la Base de Datos, se caigan por motivos
desconocidos.

Plan de prevencién: Realizar las conexiones con anticipacidén. En caso de que no se pueda
acceder al sistema, se pueda acceder al plan de contingencia sin retrasar el proyecto.

Plan de contingencia: En primer lugar, se puede esperar hasta que vuelva a establecerse la
conexién. En caso de que la espera se alargue, avanzar con la implementacion sin poder
probarla al no tener acceso a internet y ponerse en contacto con el tutor si el problema es el
servidor, o con la compaiiia telefdnica si el problema es la conexidn a internet.

Probabilidad: Media

Impacto: Medio

Riesgo 2 — Pérdida de alguna copia

Descripcidn: Se ha perdido alguna copia de la documentacién o de la implementacion.

Plan de prevencion: En caso de la documentacién, se tendran dos copias. Una en local, es
decir, en el ordenador donde se redacta la memoria y otra en la herramienta Dropbox.

Y en el caso de la implementacién, también se tendran dos copias. Una en local donde se
implementa y otra en una memoria USB.

Una vez finalizadas las horas diarias del proyecto, se realizaran las copias en los lugares
indicados.

Plan de contingencia: Dependiendo de qué copia se pierda, se restauraran los archivos de la
segunda copia y habra dos copias de nuevo.

Probabilidad: Media

Impacto: Bajo



Riesgo 3 — Averia de hardware en el equipo informatico

Descripcidn: Se ha averiado algun dispositivo hardware del equipo informatico en el que se
realiza el proyecto.

Plan de prevencidn: Realizar un mantenimiento periddico del ordenador, como por ejemplo
una limpieza del ventilador.

Plan de contingencia: Se debe arreglar en la mayor brevedad de tiempo o incluso adquirir
otro. En caso de tener mds de un ordenador, arreglar el primero, usar el segundo ordenador
y tener en cuenta el riesgo anterior, pérdida de alguna copia.

Probabilidad: Media

Impacto: Alto

Riesgo 4 — Averia de software en el equipo informatico

Descripcidn: Se ha introducido un virus en el ordenador o algin programa no responde
correctamente.

Plan de prevencidn: Realizar un mantenimiento periddico del ordenador, como por ejemplo
andlisis de antivirus.

Plan de contingencia: Se debe dedicar tiempo para realizar labores de recuperacién o de
limpieza para volver a restaurar el ordenador y volver a continuar con el proyecto. En caso de
no poder solucionar el problema, se llevara el ordenador a un técnico y se buscarad otro
ordenador donde continuar el proyecto.

Probabilidad: Media

Impacto: Alto

Riesgo 5 — Pérdida o deterioro del teléfono mévil \

Descripcidn: Este riesgo se debe tener en cuenta debido a que se realizardn las pruebas en un
mavil. Este riesgo se da cuando se ha estropeado o se ha perdido el mévil.

Plan de prevencion: Tener especial cuidado con el movil.

Plan de contingencia: Realizar las pruebas sobre los emuladores de Android Studio. Las
pruebas sobre estos dispositivos son lentas y se deben tener los emuladores actualizados para
intentar minimizar estas pérdidas de tiempo

Probabilidad: Baja

Impacto: Alto

Riesgo 6 — Enfermedad o lesién

Descripcidn: El desarrollador se ha puesto enfermo o ha tenido alguna lesiéon realizando algun
deporte. Debemos tener en cuenta este riesgo debido a los cambios constantes de
temperaturay a la realizacion de deportes.

Plan de prevencion: Tomar medidas para minimizar este caso

Plan de contingencia: Reposo y medicacién

Probabilidad: Media — Alta

Impacto: Alto o muy alto dependiendo de la enfermedad o lesidn



Riesgo 7 — Problemas a la hora de realizar la implementacion

Descripcidn: Aunque se tenga un nivel de conocimientos medio - alto en el lenguaje de
programacion Java, el cual es usado en la herramienta Android Studio, es posible que algunas
funcionalidades no se sepa implementarlas y se quede atascado el desarrollador.

Plan de prevencion: Realizar pruebas de los avances

Plan de contingencia: Dedicar mads tiempo del estimado para resolucién del programa y en
caso de no encontrar soluciones, consultar con el tutor.

Probabilidad: Media — Alta

Impacto: Medio o alto dependiendo de la funcionalidad

2.6-. Evaluacion econémica

En este apartado se identifican los beneficios y gastos asociados al proyecto antes de la
implementacién del mismo. La evaluacidon econdmica se dividird en dos partes: los gastos y la
inversion.

2.6.1-. Gastos

Los gastos se clasifican en funcién de gastos directos o gastos indirectos. Los gastos directos son
aquellos que se pueden establecer de manera clara al ser deducidos con precision teniendo en
cuenta las horas trabajadas. Respecto a los gastos indirectos, son dificiles de valorar sobre
cuanto valor aportan al proyecto. Por ejemplo, los gastos de la luz o amortizaciones de equipos
informaticos.

Los gastos se pueden visualizar en la siguiente tabla:

Descripcidn del gasto Tipo de gasto

Sueldo del desarrollador Directo
Amortizacién de los equipos informaticos Indirecto
Amortizacién del teléfono movil Indirecto
Licencia de Microsoft Office 2013 Indirecto
Licencia de Visual Paradigm Indirecto
Gastos de luz e internet Indirecto

Tabla 6: Gastos del proyecto

Una vez definidos los tipos de gastos, se analizan cada uno de ellos.

e Sueldo del desarrollador

Teniendo en cuenta que un desarrollador cobra de media 30 euros/hora y tras realizar
la planificacidn, el coste de este seria 30 * 212 horas = 6360 euros. Se debe tener en
cuenta que las horas se han realizado en base a estimaciones y que mas adelante
indicaremos las horas reales invertidas. En base a esas horas invertidas, realizaremos de
nuevo el sueldo del desarrollador.

e Amortizaciones

Para programar el proyecto se necesitara un ordenador de sobremesa valorado en unos
700 euros con una vida media de 7 afios. En cuanto al teléfono movil, se necesitara uno
valorado en unos 300 euros con una vida media de 3 afios. Pero como no se utilizan
estos equipos al 100% para el proyecto, se tiene en cuenta un 25% a la hora del gasto.
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Amortizacién anual:
Ordenador -> (700 euros / 7 afios) * 25 % = 20 euros al afio
Movil -> (300 euros / 3 afios) * 25% = 20 euros al afio
e Licencias

Se necesitaran dos tipos de licencias, una para Microsoft Office y otra para Visual
Paradigm. La licencia de Microsoft Office estd valorada en 90 euros segun
https://products.office.com/es-es/home . Y la licencia de Visual Paradigm esta valorada
en 99 euros segun https://www.visual-paradigm.com/shop/vp.jsp?license=perpetual

e Gastos de luz e internet

Es complicado estimar el gasto de luz e internet al mes debido a los constantes cambios.
Teniendo en cuenta las ultimas facturas de gastos, se pueden realizar la media y valorar
las facturas como 80 euros al mes. Debido a que no se dedica toda la luz y el internet
para el proyecto, se puede considerar que usamos el 25%. De tal manera, la factura seria
de 20 euros al mes.

De tal manera, la suma para calcular el gasto anual seria la siguiente:
6360 + 20 + 20+ 90 + 99 + (20 * 12 meses) = 6829 euros

Como se puede observar, los gastos ascienden a 6829 euros teniendo en cuenta que la
planificacién de las horas es una estimacion.

2.6.2-. Inversiones
Una vez conocido el gasto que implica desarrollar esta aplicacion, se proponen métodos con los
cuales se puede ofrecer la aplicacién a las diferentes empresas.

La primera de las opciones es ofrecer licencias a las empresas. Se ofreceria la aplicacion
gratuitamente durante 15 dias para que ellos realicen las pruebas pertinentes y tengan un
conocimiento de la aplicacion. Transcurridos los 15 dias, se ofreceria una licencia de 125 euros
al mes durante un afio, y a partir de dicho afio la licencia aumentaria a 150 euros al mes.
Inicialmente no se conocerdn muchos clientes pero es posible que haya 4 o 5 interesados.
Teniendo en cuenta estos 4 o 5 clientes, se puede rentabilizar la aplicacién en un afio o incluso
en meses si es el caso de 5 clientes.

Otra de las opciones, es introducir publicidad a pie de aplicacidn. Esta publicidad se cobraria por
parte de las empresas que deseen publicitarse. Aunque haya muchos interesados, no se
pretende llenar la aplicaciéon de publicidad, con lo que se elegird a los publicistas con mejor
oferta. Ademas, se ofreceria al cliente dos versiones, la opcidn sin publicidad con el precio fijo
indicado en el parrafo anterior, o la opcién con publicidad. Esta ultima opcién disminuiria en 25
euros la licencia. Es decir, 100 euros al mes durante el primer afio y 125 euros al mes a partir del
primer ano. Teniendo en cuenta el inicio con 4 o 5 clientes, se rentabilizaria en un afio y pocos
meses o0 en un ano respectivamente de los clientes.
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2.7-. Arquitectura
La arquitectura utilizada para desarrollar esta aplicacion trata de cliente-servidor. Para
comprender mejor este tipo de arquitectura, se utiliza la siguiente imagen.

ocacemia

android

PETICION

=5

INTERNET

ocacemio

andoid

RESPUESTA RESPUESTA

BASE DE DATOS

ocacemia

android

llustracion 10: Arquitectura de la aplicacion

Como se puede observar en la imagen, uno o varios dispositivos moviles realizaran peticiones a
un servidor situado en Internet. Estas peticiones tendrdn como destino la base de datos
almacenada en dicho servidor. Una vez las peticiones hayan sido tratadas, seran devueltas al
dispositivo moévil mediante el servidor. Estas respuestas se obtienen en formato texto o JSON.
Generalmente estaran en formato texto al necesitar cierta informacion. Se usard el formato
JSON, por ejemplo, cuando se realicen peticiones a Google Maps para obtener coordenadas.

La aplicacion puede tener la base de datos en local o en un servidor remoto. Se ha elegido la
opciéon de almacenar la base de datos en un servidor en vez de almacenarla en local debido a
qgue requiere menos capacidad de almacenamiento y a que habia disponible un servidor para
crear la base de datos. Aun asi, el motivo principal ha sido que la aplicacidon va a estar en
diferentes dispositivos y todos ellos deben hacer referencia a la misma base de datos.
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3-. Antecedentes

Laidea de desarrollar esta aplicacion surgié tras realizar charlas con consultores que dan soporte
a herramientas dirigidas a la gestion de empresas y que desarrollan mejoras en este tipo de
herramientas. Estas empresas estan enfocadas al transporte de mercancias, paqueteria, etc. El
objetivo es mejorar la eficiencia de dichas empresas con esta aplicacidn. Esta eficiencia se veria
mejorada a la hora de gestionar los pedidos. Ademads, permitiria usar la aplicacion Google Maps
para ayudarnos en nuestra ruta de reparto.

Respecto a las aplicaciones en el mercado, hay tres aplicaciones similares. Estas herramientas
son:

e Natureh Customer Tracking

La empresa Natureh ofrece una herramienta web que permite el control y
monitorizacion de los pedidos, envios y entregas al cliente. Las caracteristicas que
presenta esta solucién son: [3]

- Multi-idioma

- Multi-usuario

- Guardado del histérico y seguimiento de pedidos
- Integracion en cualquier software: ERP, CRM...

- Disefo amigable

e Logistics

Logistics es una aplicacion Android que permite controlar todas las etapas del servicio
de distribucién. Consta de las siguientes funcionalidades: [4]

- Controly arreglos de transporte

- Optimizacién de los procesos de transporte

- Herramienta web

- Creacion, modificacidn y distribucion de pedidos
- Enrutamiento por Google Maps

e TomTom Webflet

Webflet es una solucién de gestién de flotas de transporte que permite conocer en
tiempo real donde se encuentran los vehiculos conociendo de tal manera el estado del
envio. Ademas, permite comunicacién con los conductores. Lleva 17 afios y ha prestado
servicio a mas de 48.000 clientes con mas de 785.000 vehiculos. Las funcionalidades de
esta herramienta son: [5]

- Seguimiento del vehiculo y del pedido

- Adaptacion al estilo de conduccion y planes de ahorro de combustible
- Comunicacién con el conductor

- Tiempo de conduccidn restantes y tacdgrafo

- Informes detallados

Una vez conocidas las herramientas que hay en el mercado, hay que resaltar que esta idea no
tuvo en cuenta las aplicaciones ya creadas para la gestién de pedidos. El caso de coincidir con
alguna existente es casualidad. La inspiracidén surgié para crear una nueva aplicacion con
funcionalidades diferentes a las anteriores para ofrecer una nueva aplicacién a los usuarios.
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Como ya conocemos, las compras por Internet han aumentado considerablemente.

Porcentaje de usuarios de Internet en los Gltimos 3 meses! por tipo
de actividad realizada y sexo. Afio 2017

Redbir o enviar comeo electrdnico
Telefonaar a través de Intemet

Participar en redes sociales

Campartir contenidos propios en piginas web
Leer moticias, periddices o revistas

Buscar Informacidn sobre temas de salud
Buscar infarmacidn sobre bienes o servicos
Utilizar servicios para viajes y alojamiento
Compras por Inbernet

Vender bienes o serdcios

Banca electrdnica

Utilizar material de aprendizaje on line
Realizar algin curso on line

Utilizar espacio de almacenamients en Internst

Interactuar con las administraciones piblicas
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llustracion 11: Actividades de los usuarios
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Porcentaje de usuarios de TIC por comunidades auténomas. Afio 2017

Han utilizado Usuarios Han comprado

Internet en los 3 frecuentes de por Intermet en

dltimos meses Internet los 3 dltimos

meses

Total 84 6 80,0 40,0
Andalucia 839 782 36,0
Aragon 86,8 824 453
Asturias, Principado de 823 77,0 40,8
Balears, llles 88,5 85,7 479
Canarias 835 80,3 iz
Cantabria 827 773 46,3
Castilla y Ledn 813 78,9 354
Castilla - La Mancha 783 73,3 373
Catalunia 85,7 81.8 45,5
Comunitat Valenciana 840 B804 36,6
Extremadura 80,2 76,0 343
Galicia 794 721 321
Madrid, Comunidad de an,0 85,5 483
Murcia, Regidn de 845 811 321
Mavarra, Comunidad Foral de 86,7 821 48,7
Pais WVasco 85,7 81.8 43,3
Rioja, La 82,0 75,8 393
Ceuta 814 81,4 30,1
Melilla 88,0 82,5 45,8

llustracion 12: Compras online

Como podemos observar en los anteriores graficos extraidos del INE (Instituto Nacional de
Estadistica www.ine.es ), se asemeja la cantidad de hombres y mujeres que realizan compras
online. Ademas, entorno a la mitad de usuarios frecuentes de internet realizan compras.

Conociendo estos datos y el aumento de las compras online en determinadas fechas, como
navidad, rebajas, Black Friday, etc. la eficiencia a la hora de la entrega de los pedidos es clave.
Por ello, se penso en desarrollar esta aplicacion. De tal manera, la entrega se pretende realizar
en el menor tiempo posible, lo que conllevaria mayor satisfaccion al cliente. Sabiendo que el
cliente acabara satisfecho, es posible que sus compras aumenten en cantidad y se obtengan
mayores beneficios.
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4-. Captura de requisitos

En este apartado se van a detallar qué funcionalidades han sido implementadas en la aplicacion.
Ademads, por cada funcionalidad se expone una breve descripcidon para conocer mejor su
funcion.

Una vez descritas las funcionalidades, se muestra el modelo de casos de uso y el modelo de
dominio para tener una primera idea de la implementacion.

4.1-. Modelo de casos de uso

En base a la descripcidn de la aplicacion, la aplicacion la van a utilizar tres tipos de usuarios:
trabajador, director y el cliente. El cliente es el usuario a quien le ha llegado el pedido y su Unica
labor sera calificar el estado del pedido.

En primer lugar se muestra el modelo de casos de uso correspondiente al Cliente.

e (liente

Modificar idioma

Cliente Calificar pedido

llustracion 13: Casos de uso del cliente
o Modificar idioma

La aplicacién esta implementada para tres idiomas: castellano, euskera e inglés. El
usuario en cualquier momento podra puede el idioma al que desee.

o Calificar pedido

El cliente final puede dar su opinidén en cuanto al pedido recibido. Para ello, al abrir la
aplicacion aparte de observar las opciones de identificarse y registrarse (las cuales mas
adelante detallaremos), observa una opcidn de valorar el pedido. En esta pantalla,
introduce su calificacidn en base a unas puntuaciones y al final puede introducir un texto
describiendo su opinion. Ademas de indicar toda esta informacion, debe introducir el
cddigo del pedido recibido y el nombre de usuario del repartidor. Todos estos de datos
se detallaran en el modelo de dominio.
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A continuacidn, se detalla el correspondiente al trabajador

Trabajador

Registrarse como director

Modificar datos personales
Iniciar pedido

Trabajador

Observar pedidos asignados

Iniciar pedido

Mostrar ruta pedido
-

Finalizar pedido
Finalizar pedido

llustracion 14: Casos de uso del trabajador
o Identificarse

El usuario debe identificarse en la aplicacidn. Para ello, debe especificar su nombre de
usuario y su contrasefia.

o Recuperar contrasefia

El usuario en caso de no recordar su contrasefia, puede recuperarla introduciendo su
nombre de usuario y su email.

o Registrarse como director

El director debe registrarse indicando sus datos personales, su nombre de usuario y su
contrasefia. Ademas, debe indicar los datos de su empresa.

o Cerrar sesion

El usuario puede abandonar su sesion para identificarse con cualquier otro tipo de
usuario. Ademas, en caso de haber cerrado la aplicacidén sin cerrar sesién, al iniciarla de
nuevo no le hara falta identificarse debido a que se almacenaran los datos de la ultima
sesion.
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o Modificar datos personales
Cada usuario en cualquier momento puede modificar sus datos personales.
o Observar pedidos asignados

El trabajador puede observar que pedidos le han sido encargados junto con sus datos.
Ademads, observara todos los detalles del pedido.

o Iniciar pedido

El trabajador puede indicar que inicia el pedido y de tal manera, esa informacién podra
visualizarla el director.

o Mostrar ruta pedido

El trabajador si lo desea, puede ver la ruta a seguir en vehiculo entre la empresa y el
destino.

o Finalizar pedido

El trabajador una vez haya entregado el pedido, indicard que el pedido ha sido
completado. Ademas, introducira los kildmetros realizados por su vehiculo, entre otros
datos.
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Por ultimo, el modelo de casos de uso del Director.

e Director

Modificar datos de sus trabajadores

Ver trabajadores

. Madificar datos de sus trabajadores
Gestionar personal
Eliminar trabajadores

Ver trabajadores

Ver estadisticas de pedidos

Gestionar almacén

Registrarse como director
Ver almacén

Editar objetos
Almacenar objeto
Eliminar obietos
Ver almacén

Modificar datos personales

Director Crear pedido

Ver pedidos

Gestionar vehiculos

Ver vehiculos Editar pedidos

Eliminar pedidos
Crear vehiculos
Editar vehiculos >
Ver vehiculos
Eliminar vehiculos

llustracion 15: Casos de uso del director
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o Identificarse

El usuario debe identificarse en la aplicacién. Para ello, debe especificar su nombre de
usuario y su contrasefia.

o Recuperar contrasefia

El usuario en caso de no recordar su contrasefia, puede recuperarla introduciendo su
nombre de usuario y su email.

o Registrarse como director

El director debe registrarse indicando sus datos personales, su nombre de usuario y su
contrasefia. Ademas, debe indicar los datos de su empresa.

o Cerrar sesion

El usuario puede abandonar su sesion para identificarse con cualquier otro tipo de
usuario. Ademas, en caso de haber cerrado la aplicacién sin cerrar sesién, al iniciarla de
nuevo no le hara falta identificarse debido a que se almacenaran los datos de la Ultima
sesion.

o Maoadificar datos personales
Cada usuario en cualquier momento puede modificar sus datos personales.
o Registrar trabajador

El director crea los usuarios para sus trabajadores. Por cada trabajador indica sus datos
personales con los cuales podran identificarse.

o Ver sus trabajadores

El director puede visualizar todos los trabajadores suyos, junto con los datos de cada
uno de ellos.

o Modificar datos de sus trabajadores
El director cuando lo desee puede modificar cualquier dato de sus trabajadores.
o Eliminar trabajadores

Por ultimo respecto a los trabajadores, puede eliminar cualquier trabajador que haya
creado.

o Ver estadisticas de pedidos

El director puede ver las valoraciones que han recibido sus trabajadores a la hora de
entregar los pedidos.

o Crear vehiculos

El director debe crear vehiculos con los cuales sus trabajadores entregardn los pedidos.
Para ello debe introducir una serie de datos, como la matricula, modelo...

o Ver vehiculos

Puede observar todos los vehiculos que ha creado junto con sus datos.
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o Moaodificar vehiculos

El director puede modificar cualquier dato de los vehiculos que haya creado.
o Eliminar vehiculos

El director puede eliminar tantos vehiculos suyos como desee.
o Almacenar objetos

El director puede almacenar objetos en la base de datos con los cuales podra realizar
pedidos mas adelante. Por cada objeto indicard una serie de datos.

o Ver el almacén

El director puede visualizar todos los objetos que tiene almacenados, junto con sus
detalles.

o Editar objetos
Puede editar cualquier dato de los objetos que haya creado.
o Eliminar objetos

Por ultimo respecto a los objetos, puede eliminar cualquier objeto que haya
almacenado.

o Crear pedidos

Este usuario puede crear pedidos. El pedido estard compuesto por uno o varios objetos,
los cuales deberan ya estar almacenados en la base de datos. Al crear el pedido, debe
seleccionar el destino, el vehiculo con el que se realiza el pedido y el trabajador
encargado de entregar este pedido.

o Ver pedidos

En esta funcionalidad, el director puede observar todos los pedidos creados junto con
sus detalles del envio.

o Editar pedidos

El director puede editar cualquier pedido creado, siempre y cuando el estado del pedido
esté en “En espera”, es decir, no se encuentre “Iniciado” o “Finalizado”.

o Eliminar pedidos

El director cuando lo desee, sin importar el estado del pedido, puede eliminarlo.
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4.3-. Modelo de dominio
En primer lugar, se observan las relaciones entre las entidades para su posterior descripcién.

Trabaja n[_objeto

Jefe|l MN|Empleado
1 Usuario 1

1 - -cantidad

Conduce Tiensa
N Pedido
M
Vehiculo
M

1

1 Asignado

llustracion 16: Modelo de dominio
En primer lugar se describe que representan las entidades.

La entidad Usuario representa a un usuario de la aplicacidn, tanto a un trabajador como a un
director.

La entidad Vehiculo representa un vehiculo almacenando los datos de este.
La entidad Pedido representa un pedido creado.

Y por ultimo, la entidad Objeto representa un objeto que ha sido creado.

A continuacidn, se explican las relaciones.

La relacién “Conduce” quiere decir que un usuario actualmente conduce un vehiculo y que un
vehiculo es conducido actualmente por un usuario.

La relacidon “Tiene” quiere decir que un usuario tiene muchos vehiculos y que un vehiculo
pertenece Unicamente a un usuario.

La relacion “Trabaja” quiere decir que un jefe tiene muchos empleados y que un empleado solo
trabaja para un jefe.

La relacién “Pertenece” quiere decir que un objeto pertenece a un usuario pero un usuario
puede tener muchos objetos.

La relacidn “Asignado” quiere decir que un pedido se entregard con un unico vehiculo. Por otro
lado, un vehiculo puede entregar muchos pedidos.

Por ultimo, la relaciéon multiple “Contenido” especifica que usuario ha creado un pedido y con
qué objetos.
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5-. Analisis y disefio

En este apartado se va a describir como se llevd a cabo la implementacion de la aplicacién. Para
ello, se expone la base de datos utilizada, el orden en el que se desarrollan los prototipos y el
motivo de este orden. Finalmente, para una mayor aclaracién, se acompafara esta descripcion
con imdgenes que representen las relaciones con la base de datos, el diagrama de clases, etc.

En primer lugar, se identifican los atributos de las tablas de la base de datos. Estos campos se
obtienen del analisis del anterior modelo de dominio.

Usuario ( nomUsuario, nombre, apellidos, contrasena, email, puesto, nomEmpresa, calle, piso,
codigoPostal, municipio, numContacto, emailContactoEmpresa, mediaTratoRepartidor,
mediaEstadoPaquetes, mediaPuntualidad, cantidadPedidosRealizados, nomUsuariolefe,

Objeto ( codObjeto, descripcién, nomPropietario )

Pedido ( codPedido, calle, piso, codigoPostal, municipio, estadoPedido, diaSalida, horaSalida,

Vehiculo ( matricula, modelo, edad, ultimalTV, proximalTV, KmRecorridos, cargaKg,

Como se puede observar, se han marcado las claves primarias con subrayado. Respecto a las
claves extranjeras, se han marcado como subrayado con guiones.

La aplicaciéon consta de muchas funcionalidades que se pueden ir desarrollando de forma
independiente ya que no afectarian a otras. De tal manera, se juntan por prototipos las
funcionalidades que son independientes a otras y que su implementacidn no se demore durante
muchas semanas para asi tener un equilibrio de duracién entre todos los prototipos. Ademas,
para una mayor facilidad a la hora de desarrollar estos prototipos, se recomienda haber creado
antes las tablas en la base de datos debido a que tras finalizar cada prototipo se haran las
pruebas para que el prototipo funcione correctamente. De tal manera, si la base de datos ya
esta creada, las pruebas se haran mas rapido.

Por cada prototipo se expone los diagramas de clases de las actividades. Una actividad es un
tipo de clase que en la herramienta Android Studio se usa para implementar las funcionalidades.
Una aplicacidn sin actividades no es posible crearla. Por ello, se va a explicar como es el detalle
de una aplicacion Android.

Una aplicacién posee varios tipos de archivos, siendo todos ellos necesarios. Como se ha
comentado, una actividad es donde se implementan las acciones que se van a realizar. Las
actividades pueden estar relacionadas con archivos layout. Un archivo layout se corresponde
con una pantalla. Estos archivos se crean con lenguaje xml, indicando y describiendo cada
componente visual. Ademas, cada aplicacién es posible implementarla en el idioma o idiomas
que se desee. Para ello esta el archivo en formato xm/ en el que se almacenan las descripciones
de cada texto en los idiomas que se desee.

A continuacion, se describen los prototipos. La siguiente imagen se corresponde con las clases
necesarias para el primer prototipo.
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InicialActivity IdentificarseActivity

RegistrarseActivity

ContrasenaOlvidadaActivity

llustracion 17: Diagrama de clases Primer prototipo

Este prototipo consta de 4 actividades. La actividad “InicialActivity” controla la primera accion
que hace el usuario al abrir la aplicacidn, sin tener iniciada la sesidn. Esta actividad controla la
accién del usuario, ya que este puede elegir entre identificarse, registrarse o calificar el pedido.

La actividad “IdentificarseActivity” le da la opcidn de iniciar sesidn introduciendo su nombre de
usuario y su contrasefa. Ademads, en caso de introducir los datos correctos, crea la instancia de
Sesidn. Por otro lado, controla si el usuario pulsa sobre la opcién de recordar su contrasefia.

En ese caso, estd la actividad “ContrasefiaOlvidada”. Esta actividad recoge algunos datos
personales del usuario para comprobar su veracidad y mostrarle su contrasefia.

Por otro lado, el usuario puede registrarse en la actividad “InicialActivity”. Para este caso se ha
implementado la actividad “RegistrarseActivity”. Esta actividad recoge todos los datos
necesarios para la creaciéon de un usuario, y en caso de todos los datos correctos, crea el nuevo
usuario.

La siguiente imagen se corresponde con las clases necesarias para el segundo prototipo.
Ademas, se implementa el menu lateral contenido en el menu principal.

InicialActivity CalificarPedidoActivity
|dentificarseActivity MenuPrincipalActivity

llustracion 18: Diagrama de clases Segundo prototipo

Para realizar este prototipo, se usan de nuevo las actividades “InicialActivity” e
“IdentificarseActivity”. En la actividad “InicialActivity” se controla el caso en el que un usuario
desee calificar el estado del pedido recibido. Para ese caso se ha implementado la actividad
“CalificarPedidoActivity”, que trata todas las valoraciones de ese pedido y las almacena en la
base de datos.
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Para la funcionalidad de “CerrarSesién” se cred la actividad “MenuPrincipalActivity”. En esta
actividad se le da opcidn de cerrar sesion al usuario tras haberse identificado en la aplicacion.
Una vez seleccionada esta opcidn, la aplicacién retorna a la actividad “InicialActivity”. Ademas,
se debe tener en cuenta la opcién de que el usuario haya salido de la aplicacién con la sesién
iniciada. En ese caso, la actividad inicial serd “MenuPrincipalActivity” con la sesién iniciada del
ultimo usuario.

La siguiente imagen se corresponde con las clases necesarias para el tercer prototipo. Se
decidieron estas tres funcionalidades dejando para el ultimo paquete todas las funcionalidades
gue se corresponden con las gestiones. Para realizar la funcionalidad de Registrar trabajador, se
reutiliza la actividad de Registrarse bloqueando los campos relacionados con la empresa. Para
ello, se implementan las siguientes actividades.

Inicial Activity RegistrarseActivity

MenuPrincipalActivity ModificarDatosActivity

Ilustracion 19: Diagrama de clases Tercer prototipo

En la actividad “InicialActivity” se afiade la opcion de que el usuario elija entre los idiomas
Castellano, Euskera e Inglés. La eleccidn del idioma implica la modificacion del idioma en toda la
aplicacion. Por defecto, el idioma es el que posea el usuario en el teléfono o Tablet.

Para desarrollar la funcionalidad registrar trabajador, se enlazan las actividades
“MenuPrincipalActivity” y “RegistrarseActivity”. Debido a que a la hora de registrarse como
director, el usuario debe introducir todos los campos referentes a una persona, desde la
actividad del menu se llama a esa actividad para crear un trabajador y se controla la distincion
entre las funcionalidades de registrarse como director y registrar un trabajador.

Respecto a la funcionalidad de modificar los datos personales, estd la actividad
“ModificarDatosActivity”. Esta actividad muestra al usuario todos los datos actuales del usuario
para que este pueda modificarlos, para su posterior actualizacidn en la base de datos.

Por ultimo, se implementa el cuarto prototipo. Se ha elegido este contenido para el ultimo
paguete debido a que contiene todas las actividades relacionadas con la gestion. Las tres
primeras funcionalidades se corresponden al director y la ultima al trabajador. Como se ha
mencionado en el apartado Casos de uso, las gestiones permiten insertar, modificar y eliminar
elementos correspondientes a la gestidn. Por lo tanto, se debe tener en cuenta todos los casos
posibles.
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e Gestionar personal
En este subprototipo, y en todos los siguientes subprototipos, se implementa una
actividad que gestiona la accién que ha seleccionado el usuario. Esta actividad se
denomina “GestionPersonalActivity”, cambiando su nombre dependiendo del
subprototipo que sea. Para ello, se implementan las siguientes actividades.

MenuPrincipalActivity GestionPersonalActivity

VerTrabajadoresActivity VerEstadisticasActivity
ModificarDatosActivity

llustracion 20: Diagrama de clases subprototipo Gestionar personal

En caso de que desee observar un listado de todos los trabajadores que tiene el director,
se implementa la actividad “VerTrabajadoresActivity”. Esta actividad muestra los datos
importantes de un trabajador, como son el nombre, apellidos y nombre de usuario.

El director puede eliminar o modificar cualquier dato de sus trabajadores. Por ello, si
pulsa sobre el nombre de usuario de un trabajador, se le muestran las opciones de
eliminar o modificar. La accidén de eliminar se controla en esta propia actividad. Pero la
opcion de modificar los datos se controla en otra actividad.

Esta accidn la controla la actividad “ModificarDatosActivity”. Como se ha mencionado
anteriormente, esta actividad permite la actualizacién de cualquier dato de los usuarios,
con lo que se le pasa el usuario a modificar.

La dltima accidon que puede realizar en este subprototipo es observar las estadisticas
que le han sido dadas a cada trabajador a la hora de entregar los pedidos. Para ello, se
implementa la actividad “VerEstadisticasActivity”. Esta actividad le muestra un listado
de todos sus trabajadores junto a las valoraciones medias que tiene cada uno de ellos.
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e Gestionar almacén
Para este subprototipo también se implementa una actividad que gestione todas las
opciones, teniendo en cuenta que se presenta la opcidn de la gestidn de objetos con los
cuales se crean los pedidos. Para ello, se implementan las siguientes actividades.

MenuPrincipalActivity

AlmacenarObjetoActivity GestionAlmacenActivity CrearPedidoActivity

VerAlmacenActivity VerPedidosActivity
ModificarObjetoActivity ModificarPedidoActivity

llustracion 21: Diagrama de clases subprototipo Gestionar almacén

La actividad “GestionAlmacenActivity” controla la accion del usuario.

Si desea crear un nuevo, debe introducir todos los datos necesarios en la actividad
“AlmacenarObjetoActivity”.

Una vez creados los objetos, puede observarlos con un listado en la actividad
“VerAlmacenActivity”. Esta actividad le da la opcién tanto de editar los datos del objeto
como de eliminarlos. La funcionalidad de eliminarlos siempre se trata en la propia
actividad. Pero la funcionalidad de editar un objeto se controla en otra actividad.

Esta actividad se denomina “ModificarObjetoActivity”. En este momento, se le
muestran todos los datos referentes al objeto para su posible modificacidn y posterior
actualizacién en la base de datos.

Una vez controlados los objetos, se deben crear los pedidos. Para crearlos se
implementa la actividad “CrearPedidoActivity”. Esta actividad recoge de los datos
introducidos del usuario el repartidor, los objetos a entregar, el destino, la hora de
salida, etc. Una vez insertados todos los datos, se crea el pedido en la base de datos.

Una vez creados, podra observarlos listados en la actividad “VerPedidosActivity”. En
esta visualizacion, a parte de ver el identificador del pedido y el repartidor, visualizara
el estado del pedido. Un pedido tiene tres estados: En espera, Iniciado o Finalizado. En
espera quiere decir que el pedido aun no ha iniciado la ruta. Iniciado quiere decir que el
repartidor se estd dirigiendo al destino. Y por ultimo, finalizado indica que el pedido ya
ha sido entregado. Ademads, puede eliminar todos los que desee o modificar cualquier
dato.

En caso de desear modificar algun valor, el usuario se encontraria en la actividad
“ModificarPedidoActivity”. Esta actividad le muestra todos los datos del pedido para su
modificacion.
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e Gestionar vehiculos
Este ultimo subprototipo referente al director, le permite la creacién, edicion y
eliminacion de los vehiculos que posea. Para ello, se implementan las siguientes
actividades.

MenuPrincipalActivity GestionAlmacenActivity

CrearVehiculoActivity VerVehiculosActivity
ModificarVehiculoActivity

llustracion 22: Diagrama de clases subprototipo Gestionar vehiculos

En primer lugar se le mostraria al usuario la actividad Gestidn Vehiculos desde la cual
elegird que opcién va a realizar. En la actividad Ver Vehiculos observara todos los
vehiculos que posee y si desea editar alguno de ellos, le aparecera la actividad Modificar
Vehiculos para su edicién. Por otro lado, si el usuario en primer lugar seleccionaba la
opcioén crear vehiculo se le mostrard la actividad Crear Vehiculo.

e Pedidos asignados
Por ultimo, se presenta este subprototipo perteneciente Unicamente al usuario
trabajador. El trabajador mediante este prototipo puede observar los pedidos que le
han sido asignados e iniciarlos. Una vez haya iniciado un pedido, la aplicacién le dara la
opcion de utilizar la herramienta Google Maps para mostrarle la ruta a seguir. En cuanto
el trabajador haya finalizado el pedido, debera indicar que el pedido ha sido finalizado
y una serie de datos como los kildémetros recorridos, la hora de llegada...

Para ello, se implementan las siguientes actividades.

MenuPrincipalActivity PedidosAsignadosActivity

DetallePedidoAsignadoActivity FinalizarPedidoActivity

MapsActivity

llustracion 23: Diagrama de clases subprototipo Pedidos asignados

La actividad “PedidosAsignadosActivity” le lista al trabajador todos los pedidos que le
han sido asignados, junto con una serie de detalles caracteristicos.

Cuando seleccione uno se le muestra la actividad “DetallesPedidosAsignadoActivity” en
el que puede observar todos los detalles del pedido y su estado. En dicha actividad se le
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da la opcién de mostrarle la ruta usando la herramienta google maps (“MapsActivity”)
y cuando haya llegado al destino, debe indicar que el pedido ha sido finalizado mediante
la actividad “FinalizarPedidoActivity”.

Una vez se han mostrado todos los prototipos con sus correspondientes diagramas de clases, se
deben mostrar algunas actividades que no son visuales pero son tan importantes como las
anteriores. Una de estas actividades es la que se corresponde con realizar la conexidn a la base
de datos.

RemoteDatabase

llustracion 24: Clase relacion con la BD

Esta actividad permite la conexidn con la base de datos y ademas recoge todos los pardmetros
gue son necesarios para realizar las consultas, actualizaciones o borrados de datos en la base de
datos.

Por ultimo, los didlogos son las pequeias pantallas en las que se le da la opcién al usuario de
gue tarea realizar o de introducir algun dato. En esta aplicacién se han desarrollado los
siguientes didlogos y todos ellos siguen el mismo esquema de cddigo.

DialogoBorrar
DialogoCerrarAplicacion
DialogoDetallesEliminar
DialogoDetallesFinalizar
DialogokditarEliminar
DialogointroducirLocalizacion
DialogoMostrarDetalles
DialogoMostrarEstadisticas
DialogoMostrarObjetos

U 2 T 0 P T DI DR o DR R SRR

DialogoMostrarTrabajadores
= DialogoMostrarVehiculos

€ DialogoNoHay
llustracion 25: Actividades que representan los didlogos

Con toda esta informacidn, se procede al inicio de laimplementacién de la aplicacidn, detallando
en el siguiente apartado todos los problemas que ha habido y como se han solucionado, las
decisiones que se han tomado y sus motivos...
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6-. Desarrollo

En este apartado se va a indicar como se ha desarrollado este proyecto y los problemas mas
destacados que han surgido. Ademas, se indican que elecciones se han optado a implementary
su motivo, para mayor facilidad a la hora de la comprensidn.

Por ello, se ha dividido este apartado en la explicacion del uso entre las Actividades y los
Fragments, el desarrollo de la base de datos remota, el desarrollo de las interfaces, la eleccidon
del uso entre las listas y las tablas, el desarrollo de la aplicacién multidioma y por ultimo, el uso
de la API de Google Maps.

e Actividades vs Fragments

En primer lugar se va a describir que son estos dos objetos y finalmente se contarda que
elecciones se han realizado con ellos.

Una actividad en Android es como una clase en Java. Consta de sus atributos, sus métodos...
pero a la hora de realizar llamadas entre Actividades es donde radica la diferencia. Para ir de
una actividad a otra actividad se debe crear un objeto tipo Intent en el que se indica la actividad
origen y destino. A este objeto se le puede introducir datos en forma de Hash<K,V>, es decir,
indicandole una clave o identificador del dato a almacenar (K), y el dato (V).

Intent i = new Intent( packageContext: VerPedidosBctivity.this,ModificarPedidofctivity.class);

i.putExtra{ name: "pedide",pedido);
starthActivity(i);

llustracion 26: LLamada a una actividad con pardmetros

Todas las actividades constan de un método denominado onCreate() que se corresponde con
una constructora en Java. Este método inicializa la actividad y le asigna una interfaz. Las
interfaces se detallan en el siguiente punto indicando también las elecciones finales respecto a
estas. En caso de haber introducido algun valor en el Intent, se recogen estos valores en el
método onCreate() de la siguiente manera.

&l protected woid onCreate (Bundle savedInstance3tate) |
aetRequestedOrientation (ActivityInfo. SCREEN ORTENTATTON LANDSCAPE) ;//poner solo en wvertical
super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView (R.layout. activity modificar pedido);

pedide = getIntent().getExtras().getString{ key "pedido");
llustracion 27: Recogida de datos en una llamada

Los objetos Intent permiten el envio de datos tipo String, Integer, Boolean, CharSequence,
ArrayLlist y Array de bytes principalmente. Debido al limitado tipo de archivos y que no permite
transferencia de datos con tamafio muy grande, se deben transferir estos datos en formato de
bytes. Para ello, antes de realizar la llamada se convierten los datos en array de bytes y se
reconvierten al recoger los datos.

Una vez explicado todo lo correspondiente a las actividades, explicamos los Fragments. Aunque
como se puede observar tengan nombres diferentes, el funcionamiento y el tratamiento son
muy similares. Los Fragments se implementan sobre una actividad para mantener el contenido
de esta. Para una mayor visualizacidn, se muestra la siguiente imagen.
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Bienvenido

ALMACENAR OBJETO
VER ALMACEN

VER TRABAJADORES
CREAR PEDIDO

VER ESTADISTICAS VER PEDIDOS VER VEHICULOS

llustracion 28: Fragments

Como se puede observar, el menu que da la bienvenida contiene un menu desplegable y los tres
puntos con la opcidn de cerrar sesién. Para mantener menu y esta opcién de la actividad de
bienvenida, se implementan los Fragments. De tal manera, los Fragments de gestidon contienen
estos aspectos aunqgue la pantalla sea diferente al contener los botones.

El fin es mantener aspectos de la Actividad “padre” en los Fragments “hijos”. Se ha explicado
esta diferencia debido a que se ha encontrado en diversos momentos con la duda de donde
implementar los Fragments y cdmo. Tras investigar cdmo implementar y posibles aspectos a la
hora de la mejora, se decidié crear tres Fragments correspondientes a las gestiones para que el
usuario pueda navegar con mayor facilidad entre estos, manteniendo el menu y la opcién de
cerrar sesion.

Por otro lado, se ha utilizado la clase Fragment para implementar didlogos. Los didlogos son un
tipo de clase que extienden de DialogFragment. Un dialogo es una alerta en el que se muestra
un mensaje, un listado o incluso campos de textos a rellenar como los siguientes.

Salir Selecciona el destino Selecciona un trabajador ander

N " Trato con el repartidor: 1]
Selecciona la direccion

tDeseas cerrar |a aplicacién? ander - ander toledo

Estado del paquete: i
NO sl Introduce piso

jon - jon zillarbide Puntualidad o

Introduce el G.R. Pedidos realizados: 1

Introduce el municipio

CANCELAR OK

llustracion 29: Didlogos

El objetivo del uso de estos didlogos es informar al usuario de las acciones que realizara y pedirle
datos de forma sencilla sin tener que navegar entre muchas pantallas. Ademas, se ha tenido que
elegir en qué casos se desean mostrar estos didlogos o Unicamente un mensaje de informacion.
Estos mensajes de informacidon se denominan Toast, en los que se muestra que acciéon ha
realizado el usuario. Finalmente, se ha optado por mostrar didlogos informando al usuario de
que tarea va a realizar, y Toast informando de que tarea acaba de realizar. La forma de llamar a
estos objetos es de la siguiente manera:
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DialogeDetallesEliminar dialogo = new DialogoDetallesEliminar():
dialogo.show (getFragmentManager(), tag "etiqueta"):

Toast.makeText(getipplicationContext(), R.string.pedidoEliminado, Toast.LENGTH SHORT) .show():

lustracion 30: Llamadas a didlogos y toast

Y la visualizacién de los objetos Toast es la siguiente:

El trabajador ha sido eliminado Nuevo trabajador registrado

llustracion 31: Toast
e Base de datos remota

En primer lugar, se ha debido de investigar que detalles caracterizan a los pedidos para su
tratamiento y control. Una vez tenida la idea de que informacién se debe almacenar de los
pedidos, se cred la base de datos. Para la creacidn de esta, se optd por crearla en un lugar
remoto, es decir, no crearla en el dispositivo local donde se instalaria la aplicacién.

Se optd por implementarla de esta manera para reducir el tamafo de la aplicacién, pero sobre
todo, porque la aplicacién estara en diferentes dispositivos y todos ellos deben estar conectados
a la misma base de datos.

La base de datos se cred en un servidor con el cual se han realizado constantemente peticiones
para obtener, actualizar, insertar y eliminar datos. Estas peticiones se implementan en archivos

php.

PHP es un lenguaje de programaciéon de cédigo abierto, muy conocido debido a que se puede
implementar tanto en desarrollos Web como en cddigos HTML. La gran diferencia es que php se
ejecuta en el servidor en vez de en el cliente. Este lenguaje genera un HTML que es enviado al
cliente para que ejecute un script. [7]

Todo archivo PHP se divide en tres partes. La primera de ellas es la recogida de los pardametros
de entrada. La segunda de ellas es realizar la conexidn con la base de datos. Por ultimo, esta la
parte de que accién debe hacer la peticion PHP. Esto es, una obtencién de datos, una
actualizacién de datos o borrado de registros de la base de datos.

Por otro lado, para trabajar con base de datos remota, se necesita una clase en el cddigo. Esta
clase se ha denominado “RemoteDatabase” que extiende de AsyncTask<>. Respecto a la clase
AsyncTask, es una clase que nos permite realizar progresos en paralelo. Durante nuestra carrera
hemos conocido estas clases como Threads. Ha sido a la hora de implementar en Android
cuando hemos aprendido a utilizar estas clases. En nuestro caso, Unicamente la utilizamos para
realizar nuestras peticiones en segundo plano mientras se le muestran al usuario diferentes
pantallas. En caso de que nuestra tarea que se esté realizando en segundo plano tarda mas
tiempo de lo debido, salta el siguiente mensaje, con el cual estaremos todos ya familiarizados.

GESPED se ha detenido

OK

llustracion 32: Aplicacion detenida
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La constructora de la clase “RemoteDatabase” y la llamada seria la siguiente:

public class BemoteDatabkase extends RsyncTask<String, Veoid, String> |

public RemoteDatabase (Context context, String reqld, int progressBarId, String [] datuak) [

llustracion 33: Cddigo constructora conexion BD

String[] datocs = new Stringl[3]:
datos[0] = coddbjeto:

datos[l] = descripcion;
datos[2] = user;
RemoteDatabase http = new RemoteDatabase [ context: this, regld: "almacenarObjeteo", progressBarld: -1,datos);

http.execute();

llustracion 34: Llamada a clase para realizar conexion BD

Como se puede observar, se le pase el contexto en el que se encuentra, el identificador del
archivo php en el que se realiza la peticidn (reqld), si se desea que se muestre una barra de
progreso mientras se realiza la peticidén y por ultimo, los datos que se necesitan para realizar
correctamente la peticion.

e Interfaces

Una interfaz es una pantalla donde se pueden visualizar todo el contenido que se ha afadido
(botones, textos, listados...). Cada actividad tiene asociada una interfaz, siendo la que trata todos
los aspectos que contiene la interfaz.

Ademas, se ha elegido el sentido de la pantalla dependiendo del contenido, para que el usuario
tenga una mayor visualizacion.

Para controlar los botones o los textos donde puede pinchar el usuario, se debe llamar al método
setOnClickListener() y sobrescribir el método onClick() para que realice lo que se desea. Para ello,
se debe identificar todos los objetos de la pantalla con un identificador, tal y como se muestra
en la siguiente imagen.
Button botonllmacenarlbijeto = (Button) wview.findViewById(R.id.buttandlmacenaribjeto);
botonfdlmacenarfibjeto.setOnClickListenser((v) — |
Intent i = new Intent({getRctivity(), AlmacenarObjetclctivitv.class):
gethActivity () .startheoivicy (i) s
biz

llustracion 35: Accion al pulsar un botén

El problema que surgid a la hora de desarrollar las interfaces ha sido el disefio. Inicialmente,
para implementar y probar la aplicacidn, se disefiaron las interfaces con el disefio estandar. Una
vez se finalizaron las pruebas y se dio por validada la aplicacidn, se tuvo en cuenta el tiempo
restante para mejorar el disefio. Pero se debe destacar que la mejor opcidn era dejar el disefo
para el final, con el fin de mantener el objetivo principal, el correcto funcionamiento de la
aplicacion.
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llustracion 36: Disefio inicial y disefio final
e Listas vs Tablas

Este punto trata del aspecto visual pero también de como tratar los datos con mayor facilidad.
Durante la implementacién de la aplicacién, entrd la duda de cdmo mostrar los datos para el
usuario y de cémo recogerlos en caso de modificacidn, insercién o eliminacién. Tras investigar
maneras de mostrar datos, se llegd a la conclusién de optar entre mostrarlos en listas o
mostrarlos mediante tablas. Al final se optd por las dos opciones, usando cada una de ellas en
momentos precisos.

Respecto a las listas, se muestran al usuario Unicamente cuando deba insertar un elemento de
entre varios para realizar una accién. Por ejemplo, cuando deba crear un pedido y deba elegir
que trabajador realizara el pedido entre todos sus trabajadores, o con que vehiculo lo entregara
de entre toda su flota de vehiculos. El otro caso donde se muestra una lista es cuando el director
debe anadir o modificar los objetos que se entregardn en un pedido, pinchando sobre algun
elemento de la tabla.
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llustracion 37: Uso de listados

Por otro lado, se usan las tablas para mostrar informacion al usuario, tanto al director como al
trabajador. Ademas, se ha optado por usar tablas a la hora de mostrar informacién ya que
permitia afiadir un titulo a las columnas, y asi la informacién era mas clara. En el caso del
trabajador, se muestran todos los pedidos que tiene asignados junto a algunos datos
descriptivos.

En el caso del director, se muestran las tablas cuando desee visualizar los trabajadores que tiene,
las estadisticas de los pedidos de sus trabajadores, los pedidos que ha creado, los objetos
almacenados y todos los vehiculos que posee. Ambos usuarios pueden observar los detalles de
cualquier tabla pulsando sobre el identificador de la fila correspondiente.

N3 F il 85% M 11:06 W) F .l 85%M 11:06

GESPED GESPED

Ordenar por Codigo del pedido e Ordenarper  Matricula \

CODIGO DEL PEDIDO USUARIO PEDIDOS VALORADOS ESTADO DEL PEDIDO MATRICULA MODELO KILOMETROS

ander N Finalizado

123ABCS to 585
ander N Iniciado

567 6 25

llustracion 38: Uso de tablas

Para implementar las listas se usan los objetos ListView que permiten listar cualquier tipo de
objeto, en este caso, se desea que se listen textos tipo String. Para ello, se debe crear un tipo
ArrayList<> con el contenido que se mostrard y pasarselo como pardmetro a una nueva clase
adaptadora. Esta clase recibira la actividad en la que se mostrard el listado y el texto que
contendrd el listado. Ademas, se debe indicar que la clase extendera de BaseAdapter. Se realiza
esta accion debido a que se debe sobrescribir el método getView() para poder listar los textos.

Una vez esté la clase implementada, se realiza la lamada. También se debe indicar, que la lista
tiene la opcién de que al pinchar sobre un elemento, el usuario pueda borrarlo si lo desea.
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Por ultimo, para crear una tabla con los datos se usa el objeto TableLayout. En primer lugar, se
introducen los encabezados de las columnas en la primera fila. Una vez se ha rellenado la
primera fila, se rellenan el resto de las filas de igual manera pero pasandole los datos
correspondientes.

Por ello, se deben crear tantos objetos tipo TextView como textos se vayan a poner por fila. Un
objeto TextView es un tipo de objeto visual en el que se puede introducir cualquier texto. Por
ejemplo, si la tabla tiene 4 columnas, se deben crear 4 TextView.

Por otro lado, como se dijo anteriormente, si el usuario pinchaba sobre la primera columna de
alguna fila con datos, podia realizar alguna accién. Por ello, en el primer TextView se sobrescribe
el método onClick().

e |dioma

Como ya se ha indicado en la descripcién del proyecto, la aplicacidon permitira al usuario elegir
el idioma entre castellano, euskera e inglés. Se decidié elaborar de tal manera la aplicacién para
enriquecerla y para que abarque un mayor tipo de clientes.

Para realizar esta caracteristica, se debe hacer uso del archivo strings.xml. En este archivo se
crean todos los identificadores de los textos y el texto correspondiente a cada idioma.

< strings.xml .) Translations Editor
+ — @ |ShowAllKeys ~ | [Show All Locales = | 7

Key Resource Folder | Untranslata... Default Value Basque (eu) T2 English (en) E= Spanish (es) 2
datosErroneos app\src\main'res Datos erroneos Datuak ckerrak Incorrect data Datos errdneos
guardar apphsrcimainires Guardar Gorde Save Guardar
valoresActualizados apph\srcimain'res Se han actualizado los valores Baloreak aktualizatu dira Values are updated Se han actualizado los valores
seleccionaldioma apph\srcimain'res Selecciona un idioma Erabaki hizkuntza Select a language Selecciona un idioma
espafiol app\srcimainires Espafiol Gaztelaina Spanish Espaiol

euskera app\srcimaintres Euskera Euskara Basque Euskera

ooooooo

ingles apph\src\main'res Ingles Ingelesa English Ingles

llustracion 39: Archivo strings.xml

Para hacer referencia al texto, se debe hacerlo de la siguiente manera:
R.string.identificadorTexto La aplicacidn por si misma sabe qué tipo de texto coger al obtener el
idioma actual de la aplicacion.

Por otro lado, se le da la opcidn al usuario de modificar el idioma en la actividad Inicial. Se debe
controlar que imagen ha seleccionado debido a que cada imagen se corresponde con un idioma.
Para cambiar el idioma de la aplicacién, se usa el siguiente método.

private void ponerldioma() {
Locale nuevolot = new Locale (idioma);
Locale.setDefanlt (nuevolot)
Configuration config = new Configuration():
config.setlocale (nuevolot) @
Besources res = getBaselontext().getRescources();
res.updateConfiguration{config, res.getDisplayMetrics()):
finishi):
starthctivity{getIntent()):

llustracion 40: Codigo cambiar idioma
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e Google Maps

Por ultimo, el uso de la APl de Google Maps fue el mayor problema que hubo y la tarea que mas
tiempo llevé. Se utilizé la actividad Google Maps para mostrar una ubicacidn o para mostrar una
ruta a seguir entre dos puntos. Para realizar estas labores se cred dicha actividad y en el archivo
correspondiente a la clave API se debe introducir la clave. Ademas, se debe introducir el permiso
para usar el mapay del uso de internet en la aplicacion, en el archivo AndroidManifest.xml

Para obtener esta clave, hay que ir a las API’s de Google y crear un proyecto para la aplicacién.
A continuacidn, se obtiene la clave y se otorga autorizacién a la aplicacion.

Una vez realizadas estas tareas, en primer lugar se hard la tarea “sencilla”: poner un marcador
en el mapa. Esta tarea se da cuando el usuario introduce el lugar de su empresa o el destino del
pedido. Para introducir este marcador en el mapa, se obtiene la longitud y la latitud del punto,
y se afiade al mapa con el correspondiente marcador de origen o destino.

Geocoder geo = new Geocoder (getlpplicationContext()):
try {
List<Rddress> addresslist = geo.getFromlocationName ( locationName: nombreCalle+" "+municipio, maxResults: 1)r
if {addresslList.size()==0)
salir = true;//no ha sncontrado la ubicacidn
lelse|
latitud = new Latlng(addresslList.get{0).getlatitude (), addresslist.get(0).geclongicuda ()}

}
1 catch (I0Excepticn ) |

e.printStackTrace();
}
mMap.addMarker (new MarkerOptions{).position(latitud).title (marca));
mMap.movelamera (CameralpdateFactory. nevlatlng{latitud) ) ;
CameraPosition cp = new CameraPosition.Builder().target(latitud).zcom{l7).build{):
mMap.animateCamera (CameralpdateFactory. nevlameraPosition(cp) ) ;

llustracion 41: Insertar una ubicacion

Ahora se presenta la tarea “dificil”, mostrar la ruta entre dos puntos. Insertar dos puntos en el
mapa es realizar la labor anterior dos veces tanto para el origen como para el destino.

A la hora de mostrar la ruta, se daba la posibilidad de usar la clase Polyline la cual dibuja una
recta entre dos puntos. Pero dibujaba una linea recta ignorando los edificios, calles... es decir,
unia por ejemplo Barcelona con Roma atravesando el mar mediterrdaneo. De tal manera, se
empezd a investigar y observar métodos de todas las clases relacionadas con mapas, y se
encontrd una forma de hacerlo.

Una vez obtenidas las coordenadas del origen y del destino se debe realizar una peticion al
servidor de Google Maps pasdndole los correspondientes pardmetros.

private String obtenerDireccionesUBRL{Latlng origen,lLatlng destino) {
String param0rigen = "origin="+origen.latitude+","+origen.longitude;
String paramDestinc = "destination="+destinc.latitude+", "+destinc.longitude;
S5tring sensor = "sensor=false";
String parametros = paramdrigen+"&"+paramDestino+"&"+sensor;
String salida = "json":
String url = "https://maps.googleapis.com/maps/api/directions/"+salida+"?"+parametros;
return url;

llustracion 42: Realizar peticion a Google Maps

Como se puede observar en la imagen anterior, se indica el origen y el destino pasandole sus
latitudes y longitudes. Respecto al pardmetro “sensor”, es una variable por defecto que se le
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debe pasar a Google Maps, por ello se pone como false. Por ultimo, se debe especificar el
formato de los datos de la respuesta, en este caso, JSON. De tal manera, con estos pardmetros
se obtienen los puntos de la ruta dptima por donde el trabajador deberia ir para entregar el
pedido.

Un dato importante que se ha mencionado en apartados anteriores, es que los trabajadores
realizardn sus pedidos en vehiculos. De tal manera, surgié la duda de donde se indica dicho
detalle ya que en la pagina de Google Maps da la opcidn de elegir ruta en vehiculo, andando, en
transporte publico... Por defecto, la ruta se considera que es en vehiculo personal y por ello no
se detalla nada mas.

Una vez obtenida la Url a la que hacer la peticidn, se ejecutan una serie de tareas en segundo
plano. La primera de estas serd ejecutar la Url y obtener el resultado. Para ejecutar la Url se usa
la clase HttpURLConnection, que permite realizar conexiones de tipo HTTP teniendo una
direccion Url.

Respecto al resultado, se recibe en formato JSON. Este archivo contendrd todos los datos
respecto a la ruta, es decir, origen y destino, distancia... y como no, una serie de puntos que
deben ser unidos para formar una linea que indique la ruta.

De tal manera, la siguiente tarea en segundo plano a implementar seria la unién de todos los
puntos. Para ello, se empiezan poniendo los puntos origen y destino. Una vez estén situados, se
implementa un bucle obteniendo todos los puntos hasta que el punto obtenido coincida con el
destino. Por cada punto obtenido se une con el anterior. En el primer caso, se une con el origen.
Pero en el resto de los casos, se debe almacenar el Ultimo punto colocado para unirlo con este.

Una vez implementados estos pasos, se ejecuta la actividad que mostraria el mapa.
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llustracion 43: Rutas Google Maps

Como se puede observar, la linea indica por donde se debe ir para llegar al destino. Ademas,
para que el trabajador se haga una idea del tiempo que le llevara la entrega o de la distancia que
deberd recorrer, se muestra un Toast indicando la distancia. Como se ha comentado
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anteriormente, este dato también se obtiene en el archivo JSON, pero en formato metros. Es
decir, si la distancia es cercana, como por ejemplo “Zubiarte” tal y como se muestra en la
imagen, el formato de la distancia en metros es adecuado. Pero ya en el caso de ir a “Las
ramblas” o a “Berlin”, queda una distancia muy grande.

Por ello, se decidié cambiar el formato a kildmetros en el caso en el que la distancia sea muy
grande.
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7-. Verificacion y evaluacion

En este apartado se muestran todas las pruebas que se han realizado a la aplicacion. Para ello,
se crean diversas tablas por cada funcionalidad indicando el identificador de la prueba, una
breve descripcién de la prueba realizada, el resultado esperado, el resultado obtenido y el
estado de la aplicacion.

Respecto al estado de la aplicacidn, se indica si tras realizar la primera prueba la aplicacion
funcionaba correctamente (C) o incorrectamente (l). En caso de funcionamiento incorrecto, al
final de la tabla se indica como se ha resuelto el problema para que en las siguientes pruebas el
funcionamiento haya sido correcto.

Ademas, se debe indicar que las pruebas correspondientes a introducir un texto de longitud
ilimitado no se han considerado debido a que en el cédigo se ha limitado el texto a introducir.
Esto es, los campos en los que puede introducir texto el usuario tienen texto limitado a una
longitud. Esta longitud es la longitud que tiene el campo correspondiente en la base de datos,
menos uno. Por ejemplo, el nombre de usuario tiene longitud maximo 50 en la base de datos.
De tal manera, en la aplicacién, el usuario puede introducir su nombre de usuario de longitud
maxima 49.

Por otro lado, también relacionado con lo anterior, se ha limitado el tipo de texto que puede
introducir el usuario. Es decir, si un campo en la base de datos es numérico, al introducir dicho
dato en la aplicacién se le mostrarad un teclado Unicamente con valores numéricos. Por ello,
tampoco se ha considera como pruebas el tipo de texto introducido.

7.1-. Modificar idioma
Se considera que la aplicacién inicialmente esta en castellano.

id Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido
1 | Se pulsa sobre otro idioma Se actualiza toda la Se actualiza toda la C
qgue no sea el de por defecto, aplicacién a euskeray aplicacion a euskera 'y
por ejemplo, euskera. no se guarda en la pila no se guarda en la pila
de pantallas. de pantallas.
2 | Se pulsa sobre otro idioma Se actualiza toda la Se actualiza toda la C
que no sea el de por defecto, | aplicacién ainglésyno | aplicacion ainglésy no
por ejemplo, inglés. se mantiene en la pila se mantiene en la pila
de pantallas. de pantallas.
3  Se pulsa sobre el idioma que @ Se mantiene el idiomay @ Se mantiene el idiomay C
esta actualmente. no se guarda en la pila no se guarda en la pila
de pantallas. de pantalla.
4 | Al pulsar atras se muestra el | Se muestra un Toast Se muestra un Toast C
mensaje: “Pulsa otra vez si mostrando dicho mostrando dicho
deseas salir”. mensaje. mensaje.
5 Se pulsa de nuevo atras una | Se debe cerrar la Se debe cerrar la C
vez que se ha mostrado el aplicacion. aplicacion.

mensaje anterior.

Tabla 7: Pruebas Modificar idioma

Como se puede observar, nos referimos al término “pila de pantallas”. Se explica este término a
continuacién debido a que en mas pruebas se hace uso de él. La “pila de pantallas” es una pila
estilo LIFO (Last In, First Out). Cada vez que se navega entre pantallas, dichas pantallas se afiaden
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a la pilay la manera que tiene el usuario de quitar pantallas de la pila es pulsando el botén atras
o cuando se finaliza una tarea, se retorna a la pantalla anterior.

7.2-. Calificar pedido

Id Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido \
6 El usuario deja algun Se le muestra un Toast Se le muestra un Toast C
campo vacio. indicando campos vacios. = indicando campos vacios.

7 | Elusuario introduce un Se le muestra un Toast Se le muestra un Toast C
nombre de usuario de indicando que dicho indicando que dicho
repartidor que no existe. = nombre de usuario no nombre de usuario no

existe. existe.

8 | El usuario introduce un Se le muestra un Toast Se le muestra un Toast C
cddigo de pedido que no | indicando que el cédigo indicando que el cédigo
existe. de pedido no existe. de pedido no existe.

9 | El usuario intenta calificar | Se le muestra un Toast Se le muestra un Toast C
un pedido que no ha sido | indicando que el pedido indicando que el pedido
finalizado, es decir, esta auln no ha sido finalizado. | aun no ha sido finalizado.
en espera.

10 El usuario intenta calificar = Se le muestra un Toast Se le muestra un Toast C
un pedido que no ha sido  indicando que el pedido indicando que el pedido
finalizado, es decir, esta aun no ha sido finalizado. = aun no ha sido finalizado.
iniciado.

11 | El usuario intenta calificar | Se le muestra un Toast Se le muestra un Toast C
un pedido que ya ha sido | indicando que el pedido indicando que el pedido
valorado. ya ha sido valorado. ya ha sido valorado.

12 El usuario califica Se actualizan los valores Se actualizaban I
correctamente el pedido. = en la base de datos, se le  incorrectamente algunos

muestra un Toast valores en la base de
indicando pedido datos. El resto de
valorado y se vuelve a la acciones las realizaba
pantalla anterior. correctamente.

13 | El usuario pulsa el botdn | Se vuelve a la pantalla Se cerraba la aplicacién. I

atras.

anterior.
Tabla 8: Pruebas Calificar pedido

Prueba 12: Los valores correspondientes a las estadisticas de pedidos del repartidor no
se actualizaban correctamente. Esto se debe a que la fdrmula matematica para realizar

las medias no tenia en cuenta decimales y no guardaba correctamente dichos valores.
Se arregld este error redondeando el valor y eliminando los decimales.

Prueba 13: Tras la primera prueba no se tuvo en cuenta la navegacién entre pantallas y
el uso del botdn atrds. Se soluciond controlando la pila de pantallas y sin eliminar la
pantalla anterior de dicha pila. Por ello, de ahora en adelante se indica este tipo de
pruebas como correctas, al haberlas solucionado en este punto.
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7.3-.

Id
14

15

16

17

18

7.4-.

Id
19

20

21

22

23

ldentificarse

Descripcion
El usuario deja algiin campo
vacio.

El usuario introduce un
nombre de usuario que no
existe.

El usuario introduce una
contrasefia incorrecta.

El usuario introduce datos
correspondientes a un
usuario creado.

El usuario pulsa el botén
atras.

Recuperar contrasefa
Descripcion

El usuario deja algiin campo

vacio.

El usuario introduce un
nombre de usuario que no
existe.

El usuario introduce un email
gue no se corresponde al
nombre de usuario.

El usuario introduce datos
correspondientes a un
usuario creado.

El usuario pulsa el botdn
atras.

Tabla 10: Pruebas Recuperar contrasefia

Resultado esperado
Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast
indicando nombre de
usuario inexistente.

Se le muestra un Toast
indicando contrasefa
incorrecta.

Se almacenan sus datos
en el archivo sesion. Si
el usuario es jefe accede
al menu
correspondiente al jefe.
En caso contrario,
accede al menu
correspondiente al
trabajador.

Se vuelve a la pantalla

anterior
Tabla 9: Pruebas Identificarse

Resultado esperado
Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast
indicando datos
erréneos.

Se le muestra un Toast
indicando datos
erréneos.

Se le envia una
notificacidn mostrando
la contrasena del
usuario y volvemos a la
pantalla anterior.

Se vuelve a la pantalla
anterior

Resultado obtenido \
Se le muestra un Toast C
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast C
indicando nombre de
usuario inexistente.

Se le muestra un Toast C
indicando contrasefia
incorrecta.

Se almacenan susdatos | C
en el archivo sesidn. Si

el usuario es jefe accede

al menu

correspondiente al jefe.

En caso contrario,

accede al menu
correspondiente al
trabajador.

Se vuelve a la pantalla C
anterior

Resultado obtenido \
Se le muestra un Toast C
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast C
indicando datos

erroneos.

Se le muestra un Toast C
indicando datos

erroneos.

Se le envia una C
notificacién mostrando

la contraseiia del

usuario y volvemos a la
pantalla anterior.

Se vuelve a la pantalla C
anterior
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7.5-. Registrarse como director

Id

24

25

26

27

28

29

30

31

Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido
El usuario deja algin campo = Se le muestra un Toast Se le muestra un Toast C
vacio. indicando campos indicando campos
vacios. vacios.
El usuario introduce un Se le muestra un Toast | Se le muestra un Toast C
nombre de usuario que ya indicando que el indicando que el
existe. nombre de usuario estd | nombre de usuario esta
en uso. en uso.
El usuario introduce Se le muestra un Toast | Se le muestra un Toast C
contrasefias diferentes. indicando contrasefas indicando contrasefias
diferentes. diferentes.
El usuario introduce una Se le muestra un Toast | Se detenia la aplicacion. | |
direccion que no existe. indicando que no se ha
podido obtener la
ubicacién de la
direccion introducida.
El usuario deja la calle o el Se le muestra un Toast = Se quedaban en blanco I
piso sin especificar, o deja indicando que faltan los campos calle o piso.
alguno de los cuatro campos | campos en la direccion. | Y en el segundo caso, al
con los valores del pasarle al mapa los
enunciado del dialogo. enunciados del dialogo
se detenia la aplicacién.
El usuario introduce una Se le muestra el mapa Se le muestra el mapa C
direccidn valida. con un marcador y un con un marcador y un
titulo, centrado sobre el | titulo, centrado sobre el
marcador. marcador.
Al pulsar volver cuando estda | Retorna a la pantalla del | Retorna a la pantalladel C
visualizando el mapa. registro manteniendo registro manteniendo
todos los valores. todos los valores.
El usuario consigue Se creaun usuarioenla | Secreaunusuarioenla | C
registrarse. base de datos, se le base de datos, se le
muestra un Toast muestra un Toast
indicando director indicando director
registrado, se registrado, se
almacenan sus datos en | almacenan sus datos en
el archivo sesién y el archivo sesidny
accede al menu del jefe. | accede al menu del jefe.
32  El usuario pulsa el botén Se vuelve a la pantalla Se vuelve a la pantalla C

atras.

anterior

anterior

Tabla 11: Pruebas Registrarse como director

Prueba 27: No se habia tenido en cuenta que el usuario introdujera un lugar que no
existe, por ello al abrir el mapa la aplicacion se detenia. Se solucioné creando un método
gue comprobase las coordenadas antes de mostrarlas en el mapa. De tal manera, de
aqui en adelante este error se darad como arreglado.

Prueba 28: El usuario podia dejar los campos calle o piso vacios si lo deseaba. En tal
caso, se avisa al usuario con un Toast indicdndole que quedaban campos por rellenar en
la direccién. En el segundo caso, en los campos se mostraba “Introduce piso”, “Introduce
el municipio”... Si el usuario le daba al OK sin introducir ningln dato, la aplicacién se
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detenia. Se solucioné comprobando cada campo con el enunciado y si coincidian, se le
avisaba que quedaban campos por rellenar en la direccion con un Toast.

7.6-. Cerrar sesion

Id Descripcion Resultado esperado Resultado obtenido \
33 El usuario pulsa sobre la Se eliminan los datos Se eliminan los datos C
opcion cerrar sesion. almacenados en el almacenados en el
archivo sesidn y se le archivo sesion y se le
muestra la pantalla muestra la pantalla
inicial. inicial.
34 | Tras cerrar sesién el usuario, | Se le muestra el Toast Volvia al menu I
pinchaba sobre el botdn “Pulsa otra vez si deseas | principal.
atras. salir” tal y como se
indica en la prueba 4.
35 El usuario abre la aplicacién | Se le muestra la Se le muestra la C
tras haber cerrado sesiéon la | pantalla Inicial. pantalla Inicial.
ultima vez.
36  El usuario abre la aplicacién | Se le muestra el menu Se le muestra el menu C
sin haber cerrado sesién la correspondiente al correspondiente al
ultima vez. usuario. usuario.
37 Abrir la aplicacién con sesion | Se le muestra una alerta = La aplicacion se detiene = |
iniciada con un usuario que indicando que el
ha sido eliminado. usuario se ha eliminado

y se cierra sesion.
Tabla 12: Pruebas Cerrar sesion

e Prueba 34: No se controld correctamente la eliminacion de la pantalla del menu y por
ello volvia a la pantalla anterior. Se solucioné afadiendo la linea de comandos
“this.finish()”, la cual elimina la pantalla actual de Ia pila.

e Prueba 37: Cuando se inicia el menu con un usuario trabajador no se tuvo en cuenta si
el jefe habia eliminado dicho trabajador anteriormente. Se soluciond en la constructora
de la actividad poniendo un método que compruebe el usuario. En caso de que haya
sido eliminado, se le muestra una alerta indicando usuario eliminado y vuelve a la
pantalla inicial.
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7.7-. Modificar datos personales

Id
38

39

40

41

42

43

44

45

46

Descripcion
Si el usuario es jefe, le deben
aparecer todos los datos
personales juntos con los de
su empresa.
Si el usuario es trabajador le
debe aparecer Unicamente
los datos personales
El usuario deja algiin campo
vacio.

El usuario introduce
contrasefias diferentes.

El usuario introduce una

direccion para la empresa
que no existe.

El usuario introduce una
direccidon valida.

Al pulsar volver cuando esta
visualizando el mapa.

El usuario modifica sus datos

El usuario pulsa el botdn
atras.

Resultado esperado
Se le muestra todos los
campos.

Se le muestra solo los
campos de datos
personales.

Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast
indicando contrasefias
diferentes.

Se le muestra un Toast
indicando que no se ha
podido obtener la
ubicacién de la
direccion introducida.
Se le muestra el mapa
con un marcador y un
titulo, centrado sobre el
marcador.

Retorna a la pantalla de
modificacion
manteniendo todos los
valores.

Se actualizan los datos
en la base de datos, se
le muestra un Toast
indicando valores
actualizados y vuelve a
la pantalla anterior.

Se vuelve a la pantalla
anterior.

Resultado obtenido
Se le muestra todos los
campos.

Se le muestra solo los
campos de datos
personales.

Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast
indicando contrasenas
diferentes.

Se le muestra un Toast
indicando que no se ha
podido obtener la
ubicacién de la
direccion introducida.
Se le muestra el mapa
con un marcador y un
titulo, centrado sobre el
marcador.

Retorna a la pantalla de
modificacion
manteniendo todos los
valores.

Se actualizan los datos
en la base de datos, se
le muestra un Toast
indicando valores
actualizados y vuelve a
la pantalla anterior.

Se vuelve a la pantalla
anterior.

Tabla 13: Pruebas Modificar datos personales

C
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7.8-. Registrar trabajador

Id
47

48

49

50

51

Descripcion

Resultado esperado

El director deja algin campo = Se le muestra un Toast

vacio.

El director introduce un

indicando campos
vacios.
Se le muestra un Toast

nombre de usuario que ya indicando que el

existe.

El director introduce
contrasefas diferentes.

El director registra el
trabajador.

El director pulsa el botén
atras.

7.9-. Ver sus trabajadores

Id
52

53

54

55

56

57

Descripcion
El director no tiene
trabajadores

El director tiene
trabajadores.

El director da al botdn
buscar teniendo
trabajadores.

El director da al botdn
buscar, teniendo

nombre de usuario esta
en uso.
Se le muestra un Toast
indicando contrasefas
diferentes.
Se crea un usuario tipo
trabajador asociado al
jefe en la base de datos,
se le muestra un Toast
indicando trabajador
creado y vuelve ala
pantalla anterior.
Se vuelve a la pantalla
anterior.

Tabla 14: Pruebas Registrar trabajador

Resultado esperado
Se le muestra una alerta
indicando que no tiene
trabajadores.

Se le muestran todos
sus trabajadores
ordenados segun el
detalle que haya
seleccionado.

Se le muestra la tabla
de todos sus
trabajadores.

Se actualiza la tabla.

trabajadores, cuando ya se

le mostraban todos sus
trabajadores

El director pincha sobre el Se le muestra un
nombre de usuario de algin = dialogo mostrandole las

trabajador suyo.

El director pulsa el botén
atras.

opciones Eliminar y
Editar.
Se vuelve a la pantalla

gestion del personal.
Tabla 15: Pruebas Ver sus trabajadores

Resultado obtenido \
Se le muestra un Toast C
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast C
indicando que el

nombre de usuario esta

en uso.

Se le muestra un Toast C
indicando contrasefias
diferentes.

Se crea un usuario tipo C
trabajador asociado al

jefe en la base de datos,

se le muestra un Toast
indicando trabajador

creado y vuelve ala

pantalla anterior.

Se vuelve a la pantalla C
anterior.

Resultado obtenido \
Se le muestra una alerta  C
indicando que no tiene
trabajadores.

Se le muestran todos C
sus trabajadores

ordenados segun el

detalle que haya
seleccionado.

Se le muestra la tabla C
de todos sus

trabajadores.

Se mostraban los I
trabajadores debajo de

la tabla inicial, es decir,

se mostraban tantas

tablas de trabajadores
como veces le daba al

botdn buscar.

Se le muestra un C
dialogo mostrandole las
opciones Eliminary

Editar.

Se vuelve a la pantalla C
gestidn del personal.
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Prueba 55: Cada vez que le daba al botdn Buscar cuando ya estaba observando la tabla
de sus trabajadores, se mostraba otra tabla actualizada de sus trabajadores. Es decir,
mostraba tantas tablas como veces le daba a buscar. Se solucioné eliminando el
contenido de la tabla cada vez que le daba a buscar para mostrarla de nuevo actualizada.
Ademas, este error se dio en todas las pantallas en las que se observaba una tabla con
datos, por ello, una vez que se soluciond en este punto, en las proximas tablas se dara

como corregido.

7.10-. Modificar datos de sus trabajadores

Id
58

59

60

61

62

Descripcidn
Le deben aparecer
Unicamente los campos
personales del trabajador.
El director deja algiin campo
vacio.

El director introduce
contrasefas diferentes.

El director modifica los
datos.

El director pulsa el botén
atras.

Resultado esperado
Se le muestran los datos
personales del
trabajador.

Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast
indicando contrasefas
diferentes.

Se actualizan los datos
en la base de datos, se
le muestra un Toast
indicando valores
actualizados, se vuelve
a la pantalla anterior
donde no se observa la
tabla de trabajadores.
Se vuelve a la pantalla
anterior donde no se
observa la tabla de
trabajadores.

Resultado obtenido \
Se le muestran los datos C
personales del
trabajador.

Se le muestra un Toast C
indicando campos

vacios.

Se le muestra un Toast C
indicando contrasefias
diferentes.

Se actualizan los datos C
en la base de datos, se

le muestra un Toast
indicando valores
actualizados, se vuelve

a la pantalla anterior

donde no se observa la
tabla de trabajadores.

Se vuelve a la pantalla C
anterior donde no se
observa la tabla de
trabajadores.

Tabla 16: Pruebas Modificar datos de sus trabajadores

7.11-. Eliminar trabajadores

Id
63

Descripcion
El director elimina al
trabajador.

Tabla 17: Pruebas Eliminar trabajadores

Resultado esperado
Se elimina el trabajador,
sus pedidos y el
contenido de sus
pedidos de la base de
datos. Ademas, se le
muestra un Toast
indicando trabajador
eliminado y vuelve a la
pantalla anterior donde
no observa la tabla de
trabajadores.

Resultado obtenido |
Se elimina el trabajador, C
sus pedidos y el
contenido de sus
pedidos de la base de
datos. Ademas, se le
muestra un Toast
indicando trabajador
eliminado y vuelve a la
pantalla anterior donde
no observa la tabla de
trabajadores.
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7.12-. Ver estadisticas de pedidos

Id
64

65

66

67

68

69

Descripcion
El director no tiene
trabajadores.

El director tiene
trabajadores.

El director da al botdn
buscar teniendo
trabajadores.

El director da al botdn
buscar, teniendo
trabajadores, cuando ya se
le mostraban todos sus
trabajadores.

El director pincha sobre el

nombre de usuario de algun

trabajador suyo.

El director pulsa el botén
atrds.

Resultado esperado
Se le muestra una alerta
indicando que no tiene
trabajadores.

Se le muestran todos
sus trabajadores
ordenados segun el
desplegable y el check
seleccionado.

Se le muestra la tabla
de todos sus
trabajadores y sus
estadisticas.

Se actualiza la tabla.

Se le muestra un
dialogo mostrandole las
estadisticas de sus
pedidos.

Se vuelve a la pantalla
gestion del personal.

Resultado obtenido \
Se le muestra una alerta C
indicando que no tiene
trabajadores.

Se le muestran todos C
sus trabajadores

ordenados segun el
desplegable y el check
seleccionado.

Se le muestra la tabla C
de todos sus

trabajadores y sus
estadisticas.

Se actualiza la tabla. C

Se le muestra un C
dialogo mostrandole las
estadisticas de sus

pedidos.

Se vuelve a la pantalla C
gestion del personal.

Tabla 18: Pruebas Ver estadisticas de pedidos

7.13-. Crear vehiculos

Id
70

71

72

73

Descripcién

El director deja algin campo

vacio.

Introduce una matricula de
un vehiculo ya creado.

El director crea el vehiculo.

El director pulsa el botén
atras.

Resultado esperado
Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast
indicando que la
matricula estd en uso.
Se crea el vehiculo en la
base de datos, se le
muestra un Toast
indicando vehiculo
creado y vuelve a la
pantalla gestion de
vehiculos.

Se vuelve a la pantalla
gestion de vehiculos.
Tabla 19: Pruebas Crear vehiculos

Resultado obtenido \
Se le muestra un Toast C
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast C
indicando que la

matricula estd en uso.

Se crea el vehiculoenla C
base de datos, se le

muestra un Toast

indicando vehiculo

creado y vuelve a la

pantalla gestiéon de
vehiculos.

Se vuelve a la pantalla C
gestidn de vehiculos.
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7.14-. Ver vehiculos

75

76

77

78

79

Descripcion
El director no tiene
vehiculos.

El director tiene vehiculos.

El director le da al botdn
buscar teniendo vehiculos.
El director da al botdn
buscar, teniendo vehiculos,
cuando ya se le mostraban
todos sus vehiculos.

El director pincha sobre la
matricula de un vehiculo.

El director pulsa el botén
atras.

7.15-. Modificar vehiculos

Id
80

81

82

Descripcidn
El director deja algiin campo
vacio.

El director modifica el
vehiculo.

El director pulsa el botén
atras.

Tabla 21: Pruebas Modificar vehiculos

Resultado esperado
Se le muestra una alerta
indicando que no tiene
vehiculos.

Se le muestran todos
sus vehiculos ordenados
segun el desplegable.
Se le muestran todos
los vehiculos que tiene.
Se actualiza la tabla.

Se le muestra un
dialogo mostrandole las
opciones Eliminar y
Editar.

Se vuelve a la pantalla

gestion de vehiculos.
Tabla 20: Pruebas Ver vehiculos

Resultado esperado
Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se modifican los datos
del vehiculo y en caso
de estar asociados a un
pedido, se modifican
todos los datos
pertinentes en la base
de datos. Ademas, se le
muestra un Toast
indicando valores
actualizados y vuelve a
la pantalla anterior
donde no observa la
tabla de vehiculos.

Se vuelve a la pantalla
anterior donde no se
observa la tabla de
vehiculos.

Resultado obtenido
Se le muestra una alerta C
indicando que no tiene
vehiculos.
Se le muestran todos C
sus vehiculos ordenados
segun el desplegable.
Se le muestran todos los = C
vehiculos que tiene.
Se actualiza la tabla. C

Se le muestra un C
dialogo mostrandole las
opciones Eliminar y

Editar.

Se vuelve a la pantalla C
gestién de vehiculos.

Resultado obtenido
Se le muestra un Toast C
indicando campos
vacios.
Se modifican los datos C
del vehiculo y en caso
de estar asociados a un
pedido, se modifican
todos los datos
pertinentes en la base
de datos. Ademas, se le
muestra un Toast
indicando valores
actualizados y vuelve a
la pantalla anterior
donde no observa la
tabla de vehiculos.
Se vuelve a la pantalla C
anterior donde no se
observa la tabla de
vehiculos.
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7.16-. Eliminar vehiculos
Id Descripcion
83 El director elimina el

vehiculo.

7.17-. Almacenar objetos

Id Descripcion

84 | El director deja alglin campo
vacio.

85 | El cddigo del objeto ya esta
en uso por el director

86 ' Almacena el objeto.

87 | El director pulsa el botdn

atras.

Resultado esperado
Se elimina el vehiculo y
los pedidos a los que
estd asignado se
guedan sin vehiculo.
Ademas, se le muestra
un Toast indicando
vehiculo eliminado y
vuelve a la pantalla
anterior donde no
observa la tabla de

vehiculos.
Tabla 22: Pruebas Eliminar vehiculos

Resultado esperado
Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast
indicando cédigo del
objeto en uso.

Se almacena el objeto
en la base de datos, se
le muestra un Toast
indicando objeto
almacenado y vuelve a
la pantalla gestion del
almacén.

Se vuelve a la pantalla
gestion del almacén.

Tabla 23: Pruebas Almacenar objetos

Resultado obtenido \
Se elimina el vehiculoy = C
los pedidos a los que
estd asignado se
guedan sin vehiculo.
Ademas, se le muestra
un Toast indicando
vehiculo eliminado y
vuelve a la pantalla
anterior donde no
observa la tabla de
vehiculos.

Resultado obtenido
Se le muestra un Toast C
indicando campos
vacios.
Se le muestra un Toast C
indicando cdédigo del
objeto en uso.
Se almacena el objeto C
en la base de datos, se
le muestra un Toast
indicando objeto
almacenado y vuelve a
la pantalla gestion del
almacén.
Se vuelve a la pantalla C
gestién del almacén.



7.18-. Ver el almacén

Id

88 El director no tiene objetos.

89

90

91

92

93

Descripcion

El director tiene objetos.

El director da al botdn
buscar teniendo objetos.
El director da al botdn
buscar, teniendo objetos,

cuando ya se le mostraban

todos sus objetos.

El director pincha sobre el

cddigo de algun objeto.

El director pulsa el botén
atras.

7.19-. Editar objetos

Id
94

95

96

Descripcion

El director deja algiin campo

vacio.

El director modifica el
objeto.

El director pulsa el botén
atras.

Resultado esperado
Se le muestra una alerta
indicando que no tiene
objetos.

Se le muestran todos
sus objetos ordenados
segun el detalle que
haya seleccionado.

Se le muestra la tabla
de todos sus objetos.
Se actualiza la tabla.

Se le muestra un
dialogo mostrandole las
opciones Eliminar y
Editar.

Se vuelve a la pantalla
gestion del almacén.

Tabla 24: Pruebas Ver el almacén

Resultado esperado
Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se modifican los datos
en la base de datos, se
le muestra un Toast
indicando campos
vacios y al volver a la
pantalla anterior no le
aparece la tabla de los
objetos.

Se vuelve a la pantalla
anterior donde no se
observa la tabla de
objetos.

Tabla 25: Pruebas Editar objetos

Resultado obtenido
Se le muestra una alerta
indicando que no tiene
objetos.

Se le muestran todos
sus objetos ordenados
segun el detalle que
haya seleccionado.

Se le muestra la tabla
de todos sus objetos.
Se actualiza la tabla.

Se le muestra un
dialogo mostrandole las
opciones Eliminar y
Editar.

Se vuelve a la pantalla
gestién del almacén.

Resultado obtenido
Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se modifican los datos
en la base de datos, se
le muestra un Toast
indicando campos
vacios y al volver a la
pantalla anterior no le
aparece la tabla de los
objetos.

Se vuelve a la pantalla
anterior donde no se
observa la tabla de
objetos.

C

C
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7.20-. Eliminar objetos

Id Descripcion Resultado esperado

97 Eldirector elimina el objeto. = Se elimina el objeto de
la base de datos y de
todos los pedidos que lo
contenian. Ademas, se
muestra un Toast
indicando objeto
eliminado y vuelve a la
pantalla anterior donde
no se observa la tabla

de objetos.
Tabla 26: Pruebas Eliminar objetos

Resultado obtenido
Se elimina el objeto de
la base de datos y de
todos los pedidos que lo
contenian. Ademas, se
muestra un Toast
indicando objeto
eliminado y vuelve a la
pantalla anterior donde
no se observa la tabla
de objetos.

C
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7.21-

Id
98

99

100

101

102

103

104

105

106

107

. Crear pedidos

Descripcion

El director deja algiin campo

vacio.

El cédigo del pedido estad en

uso.

Introduce un destino
inexistente.

El usuario introduce una
direccidon valida.

Al pulsar volver cuando esta

visualizando el mapa.

No tiene trabajadores.

No tiene vehiculos.

No tiene objetos

Crea el pedido

El director pulsa el botén
atras.

Resultado esperado
Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast
indicando cdédigo del
pedido en uso.

Se le muestra un Toast
indicando que no se ha
podido obtener la
ubicacién de la
direccion introducida.
Se le muestra el mapa
con un marcador y un
titulo, centrado sobre el
marcador.

Retorna a la pantalla de
la creacidn del pedido
manteniendo todos los
valores.

Se le muestra un
dialogo que no tiene
trabajadores.

Se le muestra un
dialogo indicando que
no tiene vehiculos.

Se le muestra un
dialogo indicando que
no tiene objetos.

Se crea el pedido en la
base de datos, se le
muestra un Toast
indicando pedido
creado y vuelve a la
pantalla gestion del
almacén.

Se vuelve a la pantalla
gestién del almacén.

Tabla 27: Pruebas Crear pedidos

Resultado obtenido
Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast
indicando cdédigo del
pedido en uso.

Se detenia la aplicacion.

Se le muestra el mapa
con un marcador y un
titulo, centrado sobre el
marcador.

Retorna a la pantalla de
la creacidn del pedido
manteniendo todos los
valores.

Se le muestra un
dialogo que no tiene
trabajadores.

Se le muestra un
dialogo indicando que
no tiene vehiculos.

Se le muestra un
dialogo indicando que
no tiene objetos.

Se crea el pedido en la
base de datos, se le
muestra un Toast
indicando pedido
creado y vuelve a la
pantalla gestion del
almacén.

Se vuelve a la pantalla
gestién del almacén.

C

Prueba 100: En este punto se pens6 poner como piso “S/N” queriendo decir sin nimero.
En ese momento la aplicacion se detuvo. Se observo que al recoger los valores, los
tratabay los separaba por el caracter “/”. Esta division lo hacia en todas las ventanas en

las que el usuario podia introducir una localizacidn. Este problema se arreglé evitando

gue el usuario introdujera el caracter “/”. En caso de introducirlo, se le mostraba un
mensaje indicando que no se admite dicho caracter.
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109

110

111

112

113

114

115

116

117

Ver pedidos

Descripcion
El director no tiene pedidos.

El director tiene pedidos.

El director da al botdn
buscar teniendo pedidos.
El director da al botdn
buscar, teniendo pedidos,
cuando ya se le mostraban
todos sus pedidos.

El director pincha sobre el
cddigo de un pedido que
esté en espera.

El director pincha sobre el
cddigo de un pedido que
esté iniciado.

El director pulsa sobre
Detalles en un pedido
iniciado.

El director pincha sobre el
cddigo de un pedido que
esté finalizado.

El director pulsa sobre
Detalles en un pedido
finalizado.

El director pulsa el botén
atras.

Resultado esperado
Se le muestra una
alerta indicando que no
tiene pedidos.

Se le muestran todos
sus pedidos ordenados
segun el detalle que
haya seleccionado.

Se le muestra la tabla
de todos sus pedidos.
Se actualiza la tabla.

Se le muestra un
dialogo mostrandole las
opciones Eliminar y
Editar.
Se le muestra un
dialogo mostrandole las
opciones Eliminary
Detalles.
Se le muestra un
dialogo mostrando la
hora y dia de salida.
Respecto a la hora y dia
de llegada se muestra
un “-“vya que aun no ha
finalizado
Se le muestra un
dialogo mostrandole las
opciones Eliminary
Detalles.
Se le muestra un
dialogo mostrando la
hora y dia de salida, y la
hora y dia de llegada.
Se vuelve a la pantalla
gestidn del almacén.
Tabla 28: Pruebas Ver pedidos

Resultado obtenido
Se le muestra una
alerta indicando que no
tiene pedidos.

Se le muestran todos
sus pedidos ordenados
segun el detalle que
haya seleccionado.

Se le muestra la tabla
de todos sus pedidos.
Se actualiza la tabla.

Se le muestra un
dialogo mostrandole las
opciones Eliminar y
Editar.

Se le muestra un
dialogo mostrandole las
opciones Eliminary
Detalles.

Se le muestra un
dialogo mostrando la
hora y dia de salida.
Respecto a la hora y dia
de llegada se muestra
un “-“vya que aun no ha
finalizado

Se le muestra un
dialogo mostrandole las
opciones Eliminary
Detalles.

Se le muestra un
dialogo mostrando la
hora y dia de salida, y la
hora y dia de llegada.
Se vuelve a la pantalla
gestién del almacén.
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7.23-

Id
118

119

120

121

122

123

124

125

126

. Editar pedidos

Descripcion

El director deja algiin campo

vacio.

Introduce un destino
inexistente.

El usuario introduce una
direccion valida.

Al pulsar volver cuando esta

visualizando el mapa.

No tiene trabajadores.

No tiene vehiculos.

No tiene objetos

Modifica el pedido.

El director pulsa el botén
atras.

Resultado esperado
Se le muestra un Toast
indicando campos
vacios.

Se le muestra un Toast
indicando que no se ha
podido obtener la
ubicacién de la
direccion introducida.
Se le muestra el mapa
con un marcador y un
titulo, centrado sobre el
marcador.

Retorna a la pantalla de
modificacion del pedido
manteniendo todos los
valores.

Se le muestra un
dialogo que no tiene
trabajadores.

Se le muestra un
dialogo indicando que
no tiene vehiculos.

Se le muestra un
dialogo indicando que
no tiene objetos.

Se modifica el pedido
en la base de datos, se
le muestra un Toast
indicando valores
actualizados y vuelve a
la pantalla anterior,
donde no se le muestra
la tabla de pedidos.

Se vuelve a la pantalla
anterior donde no se le
muestra la tabla de
pedidos.

Tabla 29: Pruebas Editar pedidos

Resultado obtenido
El director deja algun
campo vacio.

Se le muestra un Toast
indicando que no se ha
podido obtener la
ubicacién de la
direccion introducida.
Se le muestra el mapa
con un marcador y un
titulo, centrado sobre
el marcador.

Retorna a la pantalla de
modificacion del pedido
manteniendo todos los
valores.

Se le muestra un
dialogo que no tiene
trabajadores.

Se le muestra un
dialogo indicando que
no tiene vehiculos.

Se le muestra un
dialogo indicando que
no tiene objetos.

Se modifica el pedido
en la base de datos, se
le muestra un Toast
indicando valores
actualizados y vuelve a
la pantalla anterior,
donde no se le muestra
la tabla de pedidos.

Se vuelve a la pantalla
anterior donde no se le
muestra la tabla de
pedidos.

C
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7.24-. Eliminar pedidos

Id
127

Descripcion
Elimina un pedido.

Resultado esperado
Se elimina el pedido
junto con su contenido
de la base de datos.
Ademas, se le muestra
un Toast indicando
pedido eliminado y
vuelve a la pantalla
anterior donde no se le
muestra la tabla de
pedidos.

Tabla 30: Pruebas Eliminar pedidos

7.25-. Observar pedidos asignados

Id
128

129

130

131

132

133

134

Descripcion
No tiene pedidos asignados.

Tiene pedidos asignados.

El trabajador da al botdn
buscar teniendo pedidos
asignados.

El trabajador da al botdn
buscar, teniendo pedidos
asignados, cuando ya se le
mostraban todos sus
pedidos.

El trabajador pincha sobre el
cddigo de un pedido que
esté en espera.

El trabajador pincha sobre el
codigo de un pedido que
esté iniciado.

El trabajador pulsa el botén
atras.

Resultado esperado
Se le muestra una
alerta indicando que no
tiene pedidos
asignados.

Se le muestra una tabla
con todos los pedidos
asignados.

Se le muestra la tabla
de todos sus pedidos.

Se actualiza la tabla.

Se le muestra un
dialogo mostrandole las
opciones Iniciary
Detalles.

Se le muestra un
dialogo mostrandole las
opciones Finalizary
Detalles.

Se vuelve a la pantalla
anterior.

Resultado obtenido
Se elimina el pedido C
junto con su contenido
de la base de datos.
Ademas, se le muestra
un Toast indicando
pedido eliminado y
vuelve a la pantalla
anterior donde no se le
muestra la tabla de
pedidos.

Resultado obtenido
Se le muestra una C
alerta indicando que no
tiene pedidos
asignados.
Se le muestra unatabla | C
con todos los pedidos
asignados.
Se le muestra la tabla C
de todos sus pedidos.

Se actualiza la tabla. C

Se le muestra un C
dialogo mostrandole las
opciones Iniciary

Detalles.

Se le muestra un C
dialogo mostrandole las
opciones Finalizary
Detalles.

Se vuelve a la pantalla C
anterior.

Tabla 31: Pruebas Observar pedidos asignados



7.26-. Iniciar pedido

Id
135

7.27-

Id
136

137

138

139

Descripcion
El trabajador pincha sobre
Iniciar

. Mostrar ruta pedido

Descripcion
El trabajador pincha sobre
Detalles.

Dentro de los detalles, el
trabajador pincha sobre el
botdn volver.

Dentro de los detalles, el
trabajador pincha sobre
mostrar ruta.

Dentro del mapa el
trabajador pincha sobre el
botén volver.

Tabla 33: Pruebas Mostrar ruta pedido

Resultado esperado
Se indica en la base de
datos el pedido como
iniciado, se le muestra
un Toast indicando
pedido iniciado y se
oculta la tabla de

pedidos asignados.
Tabla 32: Pruebas Iniciar pedido

Resultado esperado
Se le muestran todos
los detalles sobre el
pedido seleccionado.
Vuelve a la pantalla
anterior donde se
observa la tabla.

Se le muestra un mapa
centrado sobre el
origen con dos
marcadores (origen y
destino junto con el
titulo de cada uno de
ellos). Ademas, se
observa una linea
correspondiente a la
ruta a seguir entre los
dos puntos. Por ultimo,
se muestra un Toast
mostrando la distancia
entre los dos puntos en
metros o kildmetros,
dependiendo de la
distancia.

Vuelve a la pantalla
detalles.

Resultado obtenido
Se indica en la base de C
datos el pedido como
iniciado, se le muestra
un Toast indicando
pedido iniciado y se
oculta la tabla de
pedidos asignados.

Resultado obtenido
Se le muestran todos C
los detalles sobre el
pedido seleccionado.
Vuelve a la pantalla C
anterior donde se
observa la tabla.
Se le muestra un mapa C
centrado sobre el
origen con dos
marcadores (origen y
destino junto con el
titulo de cada uno de
ellos). Ademas, se
observa una linea
correspondiente a la
ruta a seguir entre los
dos puntos. Por ultimo,
se muestra un Toast
mostrando la distancia
entre los dos puntos en
metros o kildmetros,
dependiendo de la
distancia.
Vuelve a la pantalla C
detalles.



7.28-. Finalizar pedido
id Descripcion
140 El trabajador pincha sobre
Finalizar.

141 | Si el trabajador deja algun
campo vacio.
142 Finaliza el pedido

143 | El trabajador pulsa el botén
volver

Resultado esperado
Se le muestra una
pantalla para que
introduzca el dia y hora
de salida, junto con los
kilémetros recorridos.
Se muestra un
indicando campos
vacios.

Se almacena el pedido
como finalizado y se
actualizan el diay hora
de salida, junto con los
kilbmetros. Ademas, se
muestra un Toast
indicando pedido
finalizado y vuelve a la
pantalla anterior donde
no se observa la tabla
de pedidos asignados.
Vuelve a la pantalla
anterior donde no se
observa la tabla de
pedidos asignados.

Tabla 34: Pruebas Finalizar pedido

Resultado obtenido
Se le muestra una
pantalla para que
introduzca el dia y hora
de salida, junto con los
kilémetros recorridos.
Se muestra un
indicando campos
vacios.

Se almacena el pedido
como finalizado y se
actualizan el dia y hora
de salida, junto con los
kildmetros. Ademas, se
muestra un Toast
indicando pedido
finalizado y vuelve a la
pantalla anterior donde
no se observa la tabla
de pedidos asignados.
Vuelve a la pantalla
anterior donde no se
observa la tabla de
pedidos asignados.
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8-. Conclusiones y trabajo futuro

Una vez se ha finalizado toca realizar un analisis de cémo ha ido el proyecto, es decir, si se han
cumplido los objetivos que se habian propuesto, si las planificaciones han estado cerca del
tiempo que se ha necesitado para finalizar este proyecto...

Ademas, hay que que hacer un analisis de caracter personal contando los pros y contras que ha
habido al realizar el proyecto.

Por ultimo, se propone una serie de funcionalidades que se le pueden afadir al proyecto como
trabajo futuro

8.1-. Conclusiones del proyecto

En este apartado se va a analizar todo el planteamiento inicial, es decir, si se han cumplido todos
los objetivos que se propusieron, si el listado de las tareas del alcance ha sido el llevado a cabo
durante el proyecto, si la estimacién ha sido la ajustada al tiempo elaborado y por ultimo, si se
ha encontrado con algun riesgo mencionado en la gestion de riesgos. Una vez se han analizado
todos estos casos, se tiene en cuenta la evaluacién econémica centrandose en el gasto total que
ha conllevado la realizacién del proyecto.

e Objetivos

Respecto a los objetivos, el principal objetivo era disefiar e implementar la aplicacién. Se puede
decir que este objetivo ha sido cumplido en su totalidad debido a que todas las funcionalidades
han sido desarrolladas y funcionan correctamente. En cuanto al disefio, como ya se comento, se
dejé para el final y se fue mejorando en el tiempo restante que habia.

El segundo objetivo era desarrollar la aplicacidon en base a la estimacién temporal inicial. Este
objetivo lo se comprueba a la hora de analizar el tiempo que se ha necesitado para realizar el
proyecto.

El siguiente objetivo era aumentar mi conocimiento a la hora de desarrollar aplicaciones
Android. Se puede decir con total seguridad que ha sido cumplido debido a que he aprendido
nuevas maneras de mostrar datos, nuevos disefios para los menus, y finalmente, mejores estilos
centrados en el disefio de la aplicacién.

Por ultimo, se aumentdé mi experiencia a la hora de desarrollar proyectos. Esto se debe a que
actualmente conozco cudnto tiempo puede llevar realizar cada tarea. Ademas, conozco que
problemas suelen ser los mas usuales y como solucionarlos rdpidamente.

e Alcance

Respecto al alcance, se ha de decir que se ha realizado un buen alcance. Esto se debe a que
todas las tareas se llevaron a cabo. Algunas tareas no se realizaron en el orden que se indican,
pero lo principal es que no ha surgido ninguna tarea que no se haya tenido en cuenta.

e Planificacién temporal

Como se han descrito muchas tareas pero cada tarea dentro de un grupo, se analizan los grupos
para una mejor comprension. Para ello se usa el siguiente grafico.
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ESTIMACIONES TEMPORALES

W Tiempo estimado Tiempo real

2
O
22
o |
24
B 0
20
I 100
20
| JEE
60

llustracion 44: Comparacion estimaciones

El total del tiempo real es 246 horas, siendo el estimado 211,25 horas. Como se puede observar,
en ningun grupo de tareas se ha acertado en cuanto al tiempo que llevaria a cabo, pero en casi
todas se ha estado cerca. En cuanto a los dos primeros grupos, se ha estado cerca debido a que
ya se sabia lo que habia que hacer al haberlo hecho ya en otros proyectos.

En cuanto a los dos siguientes grupos, ha sido en la que mas se ha distanciado debido a que
habia que plasmar las ideas tanto en los disefios como en el cédigo. Ha llevado tiempo debido a
que primero se debia saber cdmo se podia plasmarselo al usuario y posteriormente mostrarlo
con todas las pruebas que conllevaria el codigo.

Respecto a los dos ultimos grupos, ha sido desarrollo de memoria por lo cual se tenia una idea
del tiempo que llevaria y por ello se ha estado un poco mas cerca de la estimacion.

e Riesgos

Sobre los riesgos, se definieron diversos riesgos que no se llevaron a cabo, como la caida de
servidores, perdidas de copias y averias.

Pero se deben destacar los planes de contingencia de los riesgos 6 (Enfermedad o lesion) y 7
(Problemas a la hora de realizar la implementacidon). Se tienen en cuenta estos dos riesgos
debido a que han surgido durante la elaboracidn, incluso varias veces el riesgo 7.

En cuanto surgieron, el impacto que tuvieron no fue tan grande como el esperado, podria
decirse que fue un impacto medio debido a que no se perdid mucho tiempo. El riesgo 6 era
inevitable debido a los cambios constantes de tiempo, pero el riesgo 7 se solucioné en la mayor
brevedad de tiempo. Debido a la rapida busqueda de informacién o diferentes consultas, se
pudo solventar y continuar con la realizacion del proyecto.

Por ultimo, se debe destacar algln riesgo que ha surgido durante el proyecto que no se tuvo en
cuenta. El riesgo principal fue el no cumplimiento del horario semanal. Es decir, en la
planificacién temporal se establecid realizar unas 12 horas semanales. Durante las primeras
semanas se llevd a cabo, pero posteriormente ese horario no fue cumplido debido al no poseer
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tanto tiempo debido a la realizacién de practicas y posteriormente trabajo de jornada completa.
Este riesgo tuvo un impacto grande tardando mas tiempo en finalizar el proyecto y se solventé
dedicando mas tiempo durante el fin de semana.

e Evaluacidon econdmica

Una vez analizados todos los anteriores aspectos, se realiza de nuevo la evaluacidon econdmica
en base al tiempo real. Como se ha indicado en dicho apartado, se tiene el sueldo del
desarrollador, las amortizaciones, licencias y facturas. El gasto de las licencias y las
amortizaciones se mantienen debido a que son anuales. Pero respecto a los otros gastos se
deben modificar.

En cuanto al gasto de las facturas, se debe tener en cuenta cuando se inicié el proyecto y cuando
se finalizd. Se puede decir que el proyecto ha sido desarrollado en unos 7 meses (Noviembre —
Mayo). Por lo tanto, en base al gasto mensual indicado de 20 euros, las facturas alcanzan un
total de 140 euros.

Respecto al sueldo del desarrollador, se indicé que un desarrollador cobra de media 30 euros la
hora. Por lo tanto, al haber desarrollado el proyecto en 246 horas hay un gasto de 7380 euros.

Finalmente, el gasto total de este proyecto es:

- Sueldo trabajador -> 7380 euros
- Amortizaciones -> 40 euros

- Licencias -> 189 euros
- Facturas -> 140 euros
- TOTAL -> 7749 euros

Como se puede observar, la diferencia entre la primera estimacién de 6829 euros no es tan
grande, con lo que se destaca que se hizo una buena evaluaciéon econémica. Por lo tanto, el
objetivo de desarrollar una estimacidn acorde al tiempo necesario fue cumplido.

8.2-. Conclusiones personales

En cuanto a las conclusiones personales, se puede destacar que una vez se ha finalizado el
proyecto he aprendido a realizar una gestién completa. Aunque durante la carrera he realizado
diversas gestiones sobre proyectos, esta ha sido la primera vez en la que me he enfrentado a un
proyecto individual y complejo.

A pesar de haber modificado mi idea inicial segin avanzaba el proyecto y mientras me
encontraba con algunos problemas, debo destacar que he realizado una buena planificacion
inicial.

Por otro lado, he aprendido aspectos en el desarrollo de aplicaciones Android que no conocia,
ademas de mejorar los que ya conocia como por ejemplo, el menu lateral y el uso de la actividad
Google Maps.

Otro punto a destacar, es que pese a haber intentado realizar una buena estimacién temporal,
esta puede no ser la final debido a todas las modificaciones realizadas, los problemas
encontrados, y sobre todo, el planteamiento semanal que tenia para avanzar el proyecto. Esto
se debe a que inicialmente propuse realizar unas 12 horas a la semana, lo que equivale a una
hora y tres cuartos al dia. Esta idea ha sido dificil de cumplir por aspectos como la realizacion de
practicas y finalmente trabajo, mientras se realizaba el proyecto. Ademas, todos los dias no he
podido realizar el proyecto con lo que mi idea de finalizarlo en 18 semanas quedo desestimada.
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Pero el motivo general se debe a que ha sido un proyecto individual que pese a acordar fechas
con el tutor para entregar documentacion, habia margen para realizar descansos y no avanzar
el proyecto todos los dias.

Por ultimo, a pesar de tener un gran conocimiento a la hora de gestionar una base de datos, mi
base de datos no permitia diversas opciones como la gestién de permisos, bloqueos... De tal
manera, son aspectos que no he tenido en cuenta pero se podrian tener en caso de gestionar la
base de datos con otra herramienta.

8.3-. Trabajo futuro

Aunque el proyecto se haya finalizado implementando todas las funcionalidades anteriormente
descritas, se puede continuar desarrollando y mejorandolo en caso de que algun cliente esté
interesado en este proyecto. A esta aplicacidn se le pueden afiadir varias funcionalidades mas
gue no se le han afiadido principalmente por la falta de tiempo y al haber implementado las
funcionalidades primordiales de toda aplicacidn relacionada con la gestion de pedidos.

En cuanto a la aplicacién, una posible funcionalidad futura seria la mejora de las interfaces.
Como se ha comentado anteriormente, se le ha dado un disefio visual mas llamativo que el
estdndar para mejorar la calidad de la aplicacidn. Aun asi, se pueden mejorar mucho mas las
interfaces, por ejemplo, un estilo para los botones, otro tipo de forma para mostrar los datos en
vez de tablas o listas, otro tipo de estilos para los menus, mayor cantidad de imagenes o fondos
de pantalla... Como se puede observar, se pueden mejorar tantos aspectos como cualquier
desarrollador o cliente quiera.

Respecto a las funcionalidades de la aplicacién, se pueden anadir algunas mas. Por ejemplo, un
chat entre el director y el trabajador. Este chat permitiria resolver cualquier duda o incidencia
que tuviese el trabajador a la hora de entregar el pedido. Ademas, el director podria conocer en
cada momento el estado de la entrega al contactar con el trabajador. Pero sobretodo, esta
funcionalidad estaria enfocada a tener una relacién mas cercana entre director y trabajador.
Actualmente, el director asigna el pedido y el trabajador observa la asignacién. Implementar
esta funcionalidad, podria mejorar la comunicacién entre estos y asi poder entablar una relacion
mas cercana que solo director — trabajador.

Otra funcionalidad que se podria implementar, es permitir el registro y el control de varios
almacenes. Esta aplicacidén esta enfocada a empresas de reparto de mercancias o paquetes.
Poniendo el ejemplo de empresas conocidas como Seur o Correos, 0 aun asi empresas no tan
conocidas, pueden tener varios almacenes donde guardan sus objetos con los que
posteriormente realizan sus pedidos. Actualmente, la aplicacion solo permite un origen ala hora
de crear el pedido. Este origen se corresponde con el lugar de la empresa. De tal manera, la
implementacion de esta funcionalidad permitiria poder registrar almacenes indicando sus
lugares y asi, a la hora de crear el pedido, se podria indicar en que almacén se encuentran los
objetos que se deben entregar.

Por otro lado, la aplicacién permite tres idiomas: Euskera, Castellano e Inglés. Se decidid usar
estos tres idiomas porque son los mds hablados en la localidad. De todos modos, si una empresa
trabaja en otro pais con otro idioma o reparte a paises con otro idioma, se puede implantar
dicho o dichos idiomas en la aplicacion. De esta manera, la aplicacion la podria tener cualquier
tipo de cliente con el idioma que desee.

Por ultimo, otra posible funcionalidad que se podria implementar trata de mejorar los detalles
a la hora de mostrar la ruta. La aplicacién le muestra al trabajador un mapa con una linea
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indicando la ruta a seguir entre el origen y el destino. El trabajador puede acercar o alejar el
zoom o girar la pantalla para una mejor visualizacidon de la ruta. Pero esta funcionalidad le
comunicaria al de cuantos metros o kildmetros deberia girar o seguir recto, es decir,
implementar un GPS. Un GPS te indica cuando debes girar a la izquierda o a la derecha, te indica
la distancia que debes recorrer sobre un carril hasta la siguiente salida... La idea seria
implementar estos detalles a la hora de mostrar la ruta para que en vez de mirar
constantemente al mapa, el trabajador oiga y visualice mejor la ruta a seguir.

Todas estas mejoras llevarian un gran coste de tiempo, pero todas son opcionales. Esto es,
ninguna es de obligatoria implantacién. El cliente otorgaria un grado de importancia y el
desarrollador un grado de coste.
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10-. Anexo 1 — Casos de uso extendidos

En primer lugar se va a mostrar los casos de usos extendidos correspondientes a las
funcionalidades comunes. Después, se muestran las correspondientes al director y por ultimo,
los casos de uso de las funcionalidades del trabajador.

MODIFICAR IDIOMA

Descripcidn: El usuario desea modificar el idioma de la aplicacion.
Actores: Cualquier usuario.

Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1-. El usuario pincha sobre cualquier imagen representando el idioma correspondiente (Ver
Pantalla 1).

Poscondiciones: Se ha actualizado el idioma de toda la aplicacidn.

GESPED

IDENTIFICARSE Panta"a 1:
Pantalla Inicial

REGISTRARSE

Calificar pedido

I | _.%. Pl L]
= — 1
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Descripcion: El destinatario tiene la opcidon de valorar el pedido en base al trato con el
repartidor, estado del paquete y puntualidad. Ademas, podra ingresar una opinién. Para
almacenar la valoracién deberd indicar el cddigo del pedido y el nombre de usuario del
repartidor.

Actores: Cualquier usuario.

Precondicion: El pedido esta finalizado.
Requisitos no funcionales: Conexién a internet.
Flujo de eventos:

1-. El usuario pincha sobre el texto “Calificar pedido” (Ver Pantalla 1).
2-. El usuario rellena los campos que se le muestran por pantalla (Ver Pantalla 2).
[Si rellena todos los campos]
[Si el nombre del repartidor existe]
[Si el pedido existe]
[Si el estado del pedido es finalizado]
[Si el pedido no ha sido valorado]
3a-. La valoracion del pedido se almacena y se le
muestra un mensaje indicando valoracién guardada
(Ver Toast 1).
[Sino]
3b-. Se le muestra un mensaje indicando pedido ya
valorado (Ver Toast 2).
[Sino]
3c-. Se le muestra un mensaje indicando que el pedido aun no
ha finalizado (Ver Toast 3).
[Sino]
3d-. Se le muestra un mensaje indicando que el pedido no existe (Ver
Toast 4).
[Sino]
3e-. Se le muestra un mensaje indicando que el nombre del repartidor no existe
(Ver Toast 5).
[Sino]
3f-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).

Poscondiciones: Se ha guardado la valoracidn del pedido y se han actualizado las estadisticas de
los repartos del usuario.
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Pantalla 2:
Pantalla Calificar
pedido

GESPED Pantalla 1: GESPED
Pantalla Inicial Codigo del pedido

Valora del 1{muy malo) al 5(muy bueno) las
siguientes cuestiones:

Trato con el repartidor
010:®30405
Estado del paquete
0102:040s
Puntualidad
Calificar pedido O 1 O 2 @ 3 O 4 O 5

Introduce una opinidn si lo deseas

ma T O
mm =

L) Introduce el nombre de usuario del repartidor
[N

ENVIAR

El pedido ya ha sido valorado
Toast 1 Toast 2
Toast 3 Toast 4
No existe el usuario
Toast 5 Toast 6
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IDENTIFICARSE

Descripcion: Permite a cualquier usuario acceder a la aplicacion introduciendo su nombre de
usuario y su contrasefia.

Actores: Cualquier usuario.

Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.
Flujo de eventos:

1-. El usuario pincha sobre el boton “Identificarse” (Ver Pantalla 1).
2-. El usuario introduce su nombre de usuario y su contrasefia (Ver Pantalla 3).
[Si rellena todos los campos]
[Si existe el usuario]
[Si la contrasefia es correcta]
3a-. El usuario accede a la aplicacion (Ver Pantalla 4).
[Sino]
3b-. Se le muestra un mensaje indicando contrasefa incorrecta (Ver
Toast 7).
[Sino]
3c-. Se le muestra un mensaje indicando que el usuario no existe (Ver Toast 5).
[Sino]
3d-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).

Poscondiciones: El usuario ha accedido a la aplicacién y se ha almacenado su nombre de usuario,
contrasefia y nombre de usuario de su jefe (serd el mismo si el usuario identificado es jefe) en
una sesion.

. 54% @ 1811

Pantalla 3:
Pantalla Identificarse

Pantalla 1:
Pantalla Inicial

GESPED GESPED

Introduce el nombre de usuario

IDENTIFICARSE
REGISTRARSE

Calificar pedido

Introduce la contrasefia

IDENTIFICARSE

¢Has olvidado la contrasena?

| | _.{. D] Lo
- — Faln™
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Pantalla 4:
Pantalla Menu principal

= GESPED

Blenvenido

Contrasena incorrecta

Toast 7 Toast 5

Hay campos vacios

Toast 6
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RECUPERAR CONTRASENA

Descripcion: El usuario no recuerda su contrasefia y desea obtenerla. Para ello, debera
introducir su nombre de usuario y su email.

Actores: Cualquier usuario.

Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.
Flujo de eventos:

1-. El usuario pulsa sobre el texto “¢Has olvidado la contrasefia?” (Ver Pantalla 3).
2-. El usuario introduce su nombre de usuario y su email (Ver Pantalla 5).
[Si rellena todos los campos]
[Si existe el usuario y el email es correcto]
3a-. Se le envia una notificacion mostrandole su contrasefia (Ver Notificacion).
[Sino]
3b-. Se le muestra un mensaje indicando datos erréneos (Ver Toast 8).
[Sino]
3c-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).

Poscondiciones: Se le ha notificado su contrasefia para que pueda identificarse en la aplicacidn.

_—_— Pantalla 3: GESPED Pantalla 5:
Pantalla Identificarse Pantalla Contrasefia
olvidada

Introduce el nombre de usuario Introduce el nombre de usuario

Introduce la contrasefia Introduce el email

IDENTIFICARSE

¢Has olvidado la contrasefia?

EL Contrasefia recuperada 1545 Datos erréneos Hay campos vacios
Tu contrasefia es 1234

Notificacion Toast 8 Toast 6
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REGISTRARSE COMO DIRECTOR

Descripcion: El usuario desea registrarse como director de una empresa. Para ello deberd
introducir una serie de datos personales y datos correspondientes a su empresa.

Actores: Cualquier usuario.

Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.
Flujo de eventos:

1-. El usuario pincha sobre el boton “Registrarse” (Ver Pantalla 1).
2-. El usuario introduce todos los datos que se le muestran en pantalla (Ver Pantalla 6).
[Si rellena todos los campos]
[Si las contraserias coinciden]
[Si el nombre de usuario no existe]
3a-. Se registra y se le muestra un mensaje indicando que se ha
registrado como director (Ver Toast 9).
[Sino]
3b-. Se le muestra un mensaje indicando que el nombre de usuario ya
existe (Ver Toast 10).
[Sino]

GESPED

3c-. Se le muestra un mensaje indicando
contrasefias diferentes (Ver Toast 11). Nombre
[Sino]

3d-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios  aslices
(Ver Toast 6).

Introduce el nombre de usuario

Poscondiciones: Se ha registrado en la aplicacién y ha podido
acceder a ella. Ademas, se han guardado en la sesién su nombre de
usuario y su contrasefa.

Introduce la contrasefia

Pal‘lta"a 1: Introduce de nuevo la contrasefia

GESPED

Pantalla Inicial

Introduce el email

Datos de |a empresa:
IDENTIFICARSE
Introduce el nombre de la empresa
Pantalla 6:
Pantalla Registrarse

. Selecciona la direccion
como director

Calificar pedido .
Introduce un nimero de contacto

Introduce un email de la empresa para contacto

REGISTRARSE
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Te has registrado como director Nombre de usuario en uso

Toast 9 Toast 10

Las contrasefias son diferentes Hay campos vacios

Toast 11 Toast 6
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CERRAR SESION

Descripcion: El usuario ha cerrado sesidn para realizar cualquier tarea de las anteriores.
Actores: Director y trabajador

Precondicion: Debe haber iniciado sesion en la aplicacion

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El usuario selecciona la opcidn “Cerrar sesién” (Ver Opcidn Cerrar sesion).
2-. Se elimina de la sesidon todos los datos almacenados.

Poscondiciones: El usuario ha vuelto a la ventana Inicial (Ver Pantalla 1).

M3 R L 54%E 18:13

GESPED

(e]3521=0 Cerrar sesion

Opcién Cerrar

seicn

REGISTRARSE

Pantalla 1:
Pantalla Inicial

Calificar pedido
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MODIFICAR DATOS PERSONALES

Descripcion: El usuario desea modificar cualquier dato personal suyo. Se le muestran todos los
datos y él modifica los que desee.

Actores: Director y trabajador.
Precondicion: Debe haber iniciado sesion en la aplicacién.
Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El usuario pincha sobre la opcién “Modificar datos personales” (Ver Menti lateral: Director).
2-. Se le muestran todos sus datos almacenados (excepto el nombre de usuario) y modifica los
que desee (Ver Pantalla 7). Una vez modificados, pulsa sobre el botén “Guardar”.
[Si rellena todos los campos]
[Si las contrasefias coinciden]
3a-. Se actualizan los valores en la base de datos y se le muestra un mensaje de

valores actualizados (Ver Toast 11).
[Sino]
3b-. Se le muestra un mensaje indicando contrasefias diferentes (Ver Toast 12).
[Sino]
3c-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).

Poscondiciones: Se han actualizado todos los valores en la base de datos.

N 65%E 19:22
Pantalla 7:
GESPED
o Ment lateral Pantalla
enu lateral: -
Nombre Modificar datos

Bienvenido Director

el ose mari

+ Apellidos

Registrar trabajador

Gestionar personal azpilicueta

rﬁﬁ Gestionar almacén Introduce |a contrasefia

& Gestionar vehiculos

Introduce de nuevo la contrasefia
Datos

‘\ Modificar datos personales
Introduce el email

josemari@hotmail.com

GUARDAR

Se han actualizado los valores Las contrasefias son diferentes Hay campos vacios

Toast 11 Toast 12 Toast 6
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A continuacidn se muestran los casos de uso para el usuario “director”.
REGISTRAR TRABAJADOR

Descripcion: El director desea registrar trabajadores, a los cuales les asignara el envio de los
pedidos.

Actores: Director.

Precondicion: Haber iniciado sesion en la aplicacion.
Requisitos no funcionales: Conexién a internet.
Flujo de eventos:

1-. El director selecciona la opcidn “Registrar trabajador” (Ver Menu lateral: Director).
2-. Introduce todos los datos correspondientes al nuevo trabajador (Ver Pantalla 8).
[Si rellena todos los campos]
[Si las contraserias coinciden]
[Si el nombre de usuario no existe]
3a-. Se crea el nuevo usuario y se le muestra un mensaje indicando
nuevo trabajador registrado (Ver Toast 13).
[Sino]
3b-. Se le muestra un mensaje indicando nombre de usuario en uso (Ver
Toast 10).
[Sino]
3c-. Se le muestra un mensaje indicando contrasefias diferentes (Ver Toast 12).
[Sino]
3d-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).

Poscondiciones: Se ha almacenado los datos del nuevo usuario en la base de datos.

Men lateral:
frgd Director

Pantalla 8:
Pantalla Registrar
trabajador

GESPED

Nombre

Bienvenido

alex

Apellidos
Registrar trabajador

Gestionar personal
Introduce el nombre de usuario
A Gestionar almacén

& Gestionar vehiculos
Introduce la contrasefia

Datos

\ Modificar datos personales Introduce de nuevo la contrasefia

Introduce el email

REGISTRARSE
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Nuevo trabajador registrado

Nombre de usuario en uso

Toast 13 Toast 10

Hay campos vacios
Las contrasefias son diferentes

Toast 12 Toast 6
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VER SUS TRABAJADORES

Descripcion: El director desea ver todos sus trabajadores y sus datos personales. Ademas, le
damos la opcidn de ordenar sus trabajadores por nombre de usuario, nombre o apellidos.

Actores: Director.

Precondicion: Haber iniciado sesion en la aplicacion y tener algun trabajador creado.
Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director selecciona la opcidn “Gestionar personal” (Ver Mendu lateral: Director).

2-. El director pincha sobre el botdn “Ver trabajadores” (Ver Pantalla 9).

3-.Selecciona en el desplegable el orden por el que se mostraran sus trabajadores y pincha sobre

el botdn “Buscar”.

[Si tiene trabajadores]
4a-. Se le carga una tabla con el nombre de usuario, nombre y apellidos de todos sus
trabajadores. (Ver Pantalla 10).

[Sino]
4b-. Se le muestra un dialogo indicando que no tiene trabajadores y que registre primero
algun trabajador (Ver No tiene trabajadores).

Poscondiciones: El director ha observado todos los trabajadores que ha creado junto con
algunos datos personales.

, Pantalla 9:
Mendi lateral: GESPED pantalls Gesti
- ) antalla Gestionar
r 3 Director
personal
Bienvenido

alex

Registrar trabajador
Gestionar personal
@ Gestionar almacén

& Gestionar vehiculos

Datos
VER ESTADISTICAS

VER TRABAJADORES

\ Modificar datos personales
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7.0 54% & 18:15

GESPED

Ordenar por Usuario e

BUSCAR

USUARIO NOMBRE APELLIDOS

a

zillarbide

Pantalla 10:
Pantalla Ver
trabajadores

No tienes trabajadores

Registra primero algun trabajador

0K

No tiene
trabajadores
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MODIFICAR DATOS DE SUS TRABAJADORES

Descripcion: El director desea modificar los datos personales de sus trabajadores.
Actores: Director.

Precondicion: Tener algun trabajador creado.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director pincha sobre el nombre de usuario del trabajador que desea modificar (Ver
Pantalla 10).
2-. Se le muestra un dialogo indicando si desea eliminar o editar el trabajador seleccionado (Ver
Dialogo 1).
3-. El director pincha sobre la opcion “Editar” y se le muestran todos los datos del usuario, menos
su nombre de usuario (Ver Pantalla 7).
4-. Modifica los datos que desee y pincha sobre el boton “Guardar”.
[Si rellena todos los campos]
[Si las contrasefias coinciden]
5a-. Se actualizan los valores en la base de datos y se le muestra un mensaje de
valores actualizados (Ver Toast 11).
[Sino]
5b-. Se le muestra un mensaje indicando contrasefias diferentes (Ver Toast 12).
[Sino]
5c-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).

Poscondiciones: Se han actualizado los datos del trabajador en la base de datos.

Pantalla 10: j
o S, Detalles del trabajador
antalla ver ¢Que deseas hacer?
Ordenarpor  Usuario v trabajadores

ELIMINAR EDITAR

USUARIO NOMBRE APELLIDOS

a a a

Zilarbide Dialogo 1:
Eliminar o editar

un trabajador

Las contrasefias son diferentes
Se han actualizado los valores

Toast 12

Toast 11
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GESPED

Nombre

ose mari

Apellidos

azpilicueta

Introduce la contraseiia

aree

Introduce de nuevo la contrasefia

Introduce el email

josemari@hotmail.com

GUARDAR

Pantalla 7:
Pantalla
Modificar datos

Hay campos vacios

Toast 6
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ELIMINAR TRABAJADORES

Descripcion: El director desea eliminar trabajadores que ha creado.
Actores: Director.

Precondicion: Tener algun trabajador creado.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director pincha sobre el nombre de usuario del trabajador que desea eliminar (Ver Pantalla
10).

2-. Se le muestra un dialogo indicando si desea eliminar o editar el trabajador seleccionado (Ver
Dialogo 1).

3-. El director pincha sobre la opcidn “Eliminar”.

4-, Se le muestra un mensaje indicando que ha eliminado el trabajador (Ver Toast 14).

Poscondiciones: Se ha eliminado el trabajador de la base de datos. Ademas, se han eliminado
todos los pedidos a los que estaba asignado junto con el contenido de estos.

Ll 54% B 1815
GESPED Pantalla 10: Detalles del trabajador
Ordenarpor  Usuario - Pantalla Ver ¢Que deseas hacer?
trabajadores
. ELIMINAR EDITAR

USUARIO NOMBRE APELLIDOS

El

Dialogo 1:
Eliminar o editar
un trabajador

zillarbide

El trabajador ha sido eliminado

Toast 14
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VER ESTADISTICAS DE PEDIDOS

Descripcion: El director puede ver las estadisticas de los pedidos de cada trabajador, es decir, la
media del trato con el destinatario, la media de los estados de los paquetes entregados, la media
de la puntualidad a la hora de la entrega y la cantidad de pedidos realizados. Ademas, estas

estadisticas al ser numéricas las puede obtener ordenadas de mayor a menor o viceversa.

Actores: Director.

Precondicion: Haber iniciado sesion en la aplicacion y tener algun trabajador creado.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director selecciona pincha sobre el botdn “Ver estadisticas” (Ver Pantalla 9).

2-. Selecciona en el desplegable el detalle por el que se mostrardn sus trabajadores, elige el

orden y pincha sobre el botén “Buscar”.
[Si tiene trabajadores]

3a-.Se le carga unatabla con el nombre de usuario y las cuatro estadisticas. (Ver Pantalla

11).

4a-. El director pincha sobre un nombre de usuario y se le muestra un dialogo
mostrandole toda la informacidn de la tabla mas detallada (Ver Estadisticas trabajador).

[Sino]

3b-. Se le muestra un dialogo indicando que no tiene trabajadores y que registre primero

algun trabajador (Ver No tiene trabajadores).

Poscondiciones: El director ha podido observar todas las estadisticas de sus trabajadores.

=  GESPED : Pantalla 9:
Pantalla Gestionar
personal

VER ESTADISTICAS

VER TRABAJADORES

jon
Trato con el repartidor:
Estado del paquete:

Puntualidad:

Pedidos realizados:

OK

Estadisticas
trabajador

No tienes trabajadores

Registra primero algun trabajador

No tiene
trabajadores

0K



GESPED

Ordenar por Trato con el repartidor

@ De mayor a menor o De menor a mayor

USUARIO TRATO ESTADO PUNTUALIDAD PEDIDOS REALIZADOS

=18:16

-

BUSCAR

Pantalla 11:
Pantalla Ver
estadisticas

115



CREAR VEHICULOS

Descripcion: El director crea vehiculos con los cuales sus trabajadores entregaran los pedidos.
Actores: Director.

Precondicion: Haber iniciado sesion en la aplicacion.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director selecciona la opcién “Gestionar Vehiculos” (Ver Menu lateral Director).
2-. Pincha sobre el botdn “Crear vehiculos” (Ver Pantalla 12).
3-. Introduce todos los campos que se le muestran por pantalla y pincha sobre el botdn
“Guardar” (Ver Pantalla 13).
[Si rellena todos los campos]
[Si la matricula no existe]
4a-. Se crea el vehiculo y se le muestra un mensaje indicando vehiculo creado
(Ver Toast 15).
[Sino]
4b-. Se le muestra un mensaje indicando que la matricula del vehiculo ya existe
(Ver Toast 16).
[Sino]
4c-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).

Poscondiciones: El director ha creado vehiculos y se han almacenado en la base de datos.
™ T . 73% 6 20:03

Men lateral: GESPED
Director

Introduce la matricula del vehiculo

Bienvenido
alex

+

Registrar trabajador .
d 2 Intreduce el modelo del vehiculo

Gestionar personal

@ Gestionar almacén

Introduce los afios del vehiculo
& Gestionar vehiculos

Datos

Introduce la fecha de la ltima ITV
‘\ Modificar datos personales

Introduce la fecha de la préxima ITV

Introduce los Km recorridos del vehiculo

Introduce la carga del vehiculo en Kg

Pantalla 13:
Pantalla Crear

vehiculos -
GUARDAR
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e Pantalla 12: . .
=  GESPED : ) El vehiculo ha sido creado
Pantalla Gestionar

vehiculos

Toast 15

El vehiculo ya existe

VER VEHICULOS

CREAR VEHICULOS

Toast 16

Hay campos vacios

Toast 6
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VER VEHICULOS

Descripcion: El director desea ver todos los vehiculos que ha creado para su posterior edicién o
eliminacion, si lo desea.

Actores: Director.

Precondicion: Haber iniciado sesion en la aplicacion y tener algun vehiculo creado.
Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director pincha sobre el botén “Ver vehiculos” (Ver Pantalla 12).
2-. Selecciona en el desplegable el orden por el que se mostraran todos los vehiculos y pincha
sobre el botén “Buscar”.
[Si tiene vehiculos]
3a-. Se le muestra una tabla mostrando todos los vehiculos con sus matriculas, modelo
y kildbmetros recorridos (Ver Pantalla 14).
[Sino]
3b-. Se le muestra un dialogo indicando que no tiene vehiculos y que primero debe crear
algun vehiculo (Ver No tiene vehiculos).

Poscondiciones: El director ha visualizado todos los vehiculos que ha creado.

= .4 73%i@ 20:04
- Pantalla 12: Pantalla 14:
=  GESPED . GESPED
Pantalla Gestionar Pantalla Ver
vehiculos Ordenarpor  Matricula - vehiculos
MATRICULA MODELO KILOMETROS
1234ABC audi 12345

CREAR VEHICULOS

VER VEHICULOS

No tienes vehiculos
Crea primero algun vehiculo

OK

No tiene
vehiculos
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MODIFICAR VEHICULOS

Descripcion: El director desea modificar detalles de los vehiculos creados.
Actores: Director.

Precondicion: Tener algun vehiculo creado.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director pincha sobre la matricula del vehiculo que desea modificar (Ver Pantalla 14).
2-. Se le muestra un dialogo indicando si desea eliminar o editar el vehiculo seleccionado (Ver
Dialogo 2).
3-. El director pincha sobre la opcién “Editar” y se le muestran todos los datos del vehiculo (Ver
Pantalla 15).
4-,. Modifica los campos y pincha sobre el botdn “Guardar”.
[Si rellena todos los campos]
5a-. Se actualizan los valores en la base de datos y se le muestra un mensaje de valores
actualizados (Ver Toast 11).
[Sino]
5b-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).

. . M T 73% 0 20:04
Poscondiciones:

GESPED

T .l 73%1a 20:04

Pantalla 14:
Pantalla Ver
Ordenar por Matricula h vehiculos

BUSCAR
Introduce el modelo del vehiculo

MATRICULA MODELO  KILOMETROS

GESPED

Introduce la matricula del vehiculo

audi

1234ABC audi 12345

Introduce los afios del vehiculo

12

Panta"a 15: Introduce la fecha de la dltima ITV
Pantalla Editar
vehiculos

Introduce |a fecha de la préxima ITV

Introduce los Km recorridos del vehiculo

12345

Introduce la carga del vehiculo en Kg

Detalles del vehiculo 123

Dialogo 2:

£Que deseas hacer? L. X
Eliminar o editar GUARDAR

ELIMINAR EDITAR ,
un vehiculo
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Se han actualizado los valores Hay campos vacios

Toast 6

Toast 11
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ELIMINAR VEHICULOS

Descripcion: El director desea eliminar vehiculos que ha creado.
Actores: Director.

Precondicion: Tener algun vehiculo creado.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director pincha sobre la matricula del vehiculo que desea eliminar (Ver Pantalla 14).

2-. Se le muestra un dialogo indicando si desea eliminar o editar el vehiculo seleccionado (Ver
Dialogo 2).

3-. El director pincha sobre la opcidn “Eliminar”.

4-, Se le muestra un mensaje indicando que ha eliminado el vehiculo (Ver Toast 17).

Poscondiciones: Se ha eliminado el vehiculo de todos los vehiculos creados. Ademas, se elimina
de los pedidos creados la asignacién del vehiculo.

3% i@ 20:04

GESPED Pantalla 14: Detalles del vehiculo

Pantalla Ver

3 7
Ordenarpor  Matricula - vehiculos ¢Que deseas hacer?

- ELIMINAR EDITAR
BUSCAR

MATRICULA MODELO  KILOMETROS Dialogo 2:
:

1234ABC audi 12345 E|Imlnar0 edltar

un vehiculo

El vehiculo ha sido eliminado

Toast 17
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ALMACENAR OBIJETOS

Descripcion: El director debe almacenar objetos con los cuales podra realizar pedidos.
Actores: Director.

Precondicion: Haber iniciado sesion en la aplicacion.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director selecciona la opcién “Gestionar almacén” (Ver Mendu lateral Director).
2-. El director pincha sobre el botén “Almacenar Objeto” (Ver Pantalla 16).
3-. Introduce el cddigo del objeto y la descripcion, y pincha sobre el botén “Guardar” (Ver
Pantalla 17).
[Si rellena todos los campos]
[Si el cédigo del objeto no existe]
4a-. Se almacena el objeto y se le muestra un mensaje indicando objeto
guardado (Ver Toast 18).
[Sino]
4b-. Se le muestra un mensaje indicando que el cédigo del objeto ya existe (Ver
Toast 19).
[Sino]
4c-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).

Poscondiciones: El director ha podido almacenar objetos en la base de datos.

Pantalla 16:
Pantalla Gestionar
almacén

Men lateral:
Director

= GESPED

Bienvenido

alex

Registrar trabajador ALMACENAR OBJETO
Gestionar personal
VER ALMACEN
@ Gestionar almacén

w Gestionar vehiculos CREAR PEDIDO

Datos VER PEDIDOS

‘\ Modificar datos personales
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e El objeto ha sido almacenado
GESPED

Pantalla 17:

Pantalla Almacenar Toast 18
objetos
Introduce el cadigo del objeto
El cddigo del objeto ya existe
Introduce una descripcién del objeto
Toast 19
Hay campos vacios
Toast 6
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VER EL ALMACEN

Descripcion: El director puede observar todos los objetos que ha almacenado y si lo desea puede
editarlos o eliminarlos.

Actores: Director.

Precondicion: Haber iniciado sesion en la aplicacion y tener algin objeto almacenado.
Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director pulsa el botdn “Ver almacén” (Ver Pantalla 16).
2-. Selecciona en el desplegable el orden por el que se mostraran los objetos y pincha sobre el
botdén “Buscar”.
[Si tiene objetos]
3a-. Se le muestra una tabla con todos los objetos indicando su cédigo y su descripcion
(Ver Pantalla 18).
[Sino]
3b-. Se le muestra un dialogo indicando que no tiene objetos y que debe almacenar
primero algun objeto (Ver No tiene objetos).

Poscondiciones: El director ha visualizado todos los objetos que ha creado.

No tienes objetos
No tiene
Almacena primero algun objeto .
objetos
0K
=  GESPED
Pantalla 16: Ordenarpor Gdigo N Pantalla 18:
Pantalla Gestionar Pantalla Ver
almacén - almacén
ALMACENAR OBJETO CODIGO DESCRIPCION

sofa

VER ALMACEN cama

CREAR PEDIDO

VER PEDIDOS

124



EDITAR OBJETOS

Descripcion: El director desea modificar la descripcion del objeto debido a que el codigo es Unico
y no se puede modificar.

Actores: Director.

Precondicion: Tener algun objeto almacenado.
Requisitos no funcionales: Conexién a internet.
Flujo de eventos:

1-. El director pincha sobre el cédigo del objeto que desea modificar (Ver Pantalla 18).
2-. Se le muestra un dialogo indicando si desea eliminar o editar el objeto seleccionado (Ver
Dialogo 3).
3-. El director pincha sobre la opcién “Editar” y se le muestran todos los datos del objeto (Ver
Pantalla 19).
4-. Modifica la descripcion y pincha sobre el botdn “Guardar”.
[Si rellena el campo descripcion]
5a-. Se actualiza el valor descripcién en la base de datos y se le muestra un mensaje de
valores actualizados (Ver Toast 11).
[Sino]
5b-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).

Poscondiciones: El director ha modificado la descripcion del objeto seleccionado.

Se han actualizado los valores
Detalles del objeto

¢Que deseas hacer? Toast 11

ELIMINAR EDITAR

Hay campos vacios
Dialogo 3:

Eliminar o editar
un objeto

Toast 6
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GESPED

Ordenar por

cODIGO

1

2

Cadigo

BUSCAR

DESCRIPCION
sofa

cama

Pantalla 18:
Pantalla Ver
almacén

Pantalla 19:
Pantalla Editar
objeto

GESPED

Codigo

Introduce una descripcion del objeto

sofa

GUARDAR
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ELIMINAR OBIJETOS

Descripcion: El director desea eliminar objetos que ha almacenado.
Actores: Director.

Precondicion: Tener algun objeto almacenado.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director pincha sobre el cédigo del objeto que desea eliminar (Ver Pantalla 18).

2-. Se le muestra un dialogo indicando si desea eliminar o editar el objeto seleccionado (Ver
Dialogo 3).

3-. El director pincha sobre la opcidn “Eliminar”.

4-, Se le muestra un mensaje indicando que ha eliminado el objeto (Ver Toast 20).

Poscondiciones: Se ha eliminado el objeto de todos los objetos almacenados y ademas, se ha
eliminado el objeto de todos los pedidos que estén creados.

Pantalla 18: Detalles del objeto

Ordenar por Cédigo -

Pantalla Ver ¢Que deseas hacer?

almacén

CODIGO DESCRIPCION

ELIMINAR EDITAR

sofa

cama

Dialogo 3:
Eliminar o editar
un objeto

Objeto eliminado

Toast 20
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CREAR PEDIDOS

Descripcion: El director desea crear pedidos. Para ello indicard el destino, el trabajador que
entregard el pedido, el vehiculo con el que lo realizard y los objetos que entregara.

Actores: Director.

Precondicion: Haber iniciado sesion en la aplicacion, tener algin objeto almacenado, tener
algun vehiculo creado y algun trabajador registrado.

Requisitos no funcionales: Conexidn a internet
Flujo de eventos:

1-. El director pincha sobre el botén “Crear pedido” (Ver Pantalla 16).
2-. Rellena todos los campos que se le muestran en la pantalla y afiade los objetos al listado (Ver
Pantalla 20).
[Si rellena todos los campos y afiade los objetos]
[Si el cédigo del pedido no estd en uso]
3a-. Se almacena el pedido y se le muestra un mensaje indicando pedido
guardado (Ver Toast 21).
[Sino]
3b-. Se le muestra un mensaje indicando cédigo de T 54% 01816
pedido en uso (Ver Toast 22). GESPED

[Sino]

Codigo del pedido

3c-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver
Toast 6). |

Selecciona el destino

Poscondiciones: Se ha almacenado el pedido junto con el contenido
y todos sus detalles.

Selecciona el dia de salida

=  GESPED Pantalla 16:
Pantalla Gestionar
almacén

Selecciona la hora de salida

Selecciona el repartidor
ALMACENAR OBJETO

VER ALMACEN
Selecciona el vehiculo

CREAR PEDIDO

EEEEB

Afade los objetos
VER PEDIDOS

Pantalla 20:
Pantalla Crear
pedido

Afiadir mas objetos

GUARDAR
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VER PEDIDOS

Descripcion: El director desea ver todos los pedidos creados junto con su estado para su
posterior edicidn o eliminacidn, si lo desea.

Actores: Director.

Precondicion: Tener algun pedido creado.
Requisitos no funcionales: Conexién a internet.
Flujo de eventos:

1-. El director pincha sobre el botén “Ver pedidos” (Ver Pantalla 16).

2-. Selecciona en el desplegable el orden por el que se mostraran los pedidos y pulsa sobre el
botdn “Buscar”.

[Si tiene pedidos creados]

a-, Se le muestra una tabla mostrando todos los cédigos de los pedidos, el nombre de
usuario del repartidor asignado, el estado del pedido y si el pedido esta valorado (Ver
Pantalla 21).

[Sino]
3b-. Se le muestra un dialogo indicando que no tiene pedidos y que primero debe
crearlos (Ver No tiene pedidos).

Poscondiciones: El director ha observado todos los pedidos que ha creado.

: : . GESPED
= GESPED Pantalla 16:
Pantalla Gestionar Ordenarpor  Codigo del pedido -
almacén

CODIGO DEL PEDIDO USUARIO PEDIDOS VALORADOS ESTADO DEL PEDIDO
ALMACENAR OBJETO
jon Finalizado

En espera
VER ALMACEN
En espera

En espera

CREAR PEDIDO

Pantalla 21:
VER PEDIDOS
Pantalla Ver
pedidos
No tienes pedidos
Crea primero algun pedido No tiene
pedidos
OK
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EDITAR PEDIDOS

Descripcion: El director desea editar detalles de los pedidos creados.
Actores: Director.

Precondicion: Tener algun pedido creado

Requisitos no funcionales: Conexidn a internet

Flujo de eventos:

1-. El director pincha sobre el cédigo del pedido que desea editar (Ver Pantalla 21).
[Si el estado del pedido es “En espera”]
2a-. Se le muestra un dialogo indicando si desea eliminar o editar el pedido seleccionado
(Ver Dialogo 5).
3a-. El director pincha sobre “Editar” y observara todos los datos del pedido para su
modificacion (Ver Pantalla 22).
[Si rellena todos los campos y hay algun objeto en la lista]
4aa-. El pedido es actualizado y se le muestra un mensaje indicando valores
actualizados (Ver Toast 11).
[Sino]
4ab-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).
[Sino]
2b-. Se le muestra un dialogo si desea eliminar u observar los
detalles del pedido (Ver Dialogo 4).
3b-. El director pincha sobre “Detalles” y se le muestra un dialogo
mostrandole el dia y la hora de salida. Ademads, en caso de que el
estado del pedido sea “Finalizado”, observara el dia y la hora de
llegada (Ver Detalles de un pedido).

GESPED

Codigo del pedido

Selecciona el destino

Poscondiciones: El director ha editado el pedido seleccionado, o si el
pedido no estaba en espera, ha observado las fechas del pedido.

Selecciona el dia de salida
GESPED

Ordenar por Codigo del pedido -~

Selecciona la hora de salida
BUSCAR

CODIGO DEL PEDIDO USUARIO PEDIDOS VALORADOS ESTADO DEL PEDIDO
Selecciona el repartidor

1 jon Finalizado
2 En espera
3 En espera
4 Eene Selecciona el vehiculo
Pantalla 21:
Pantalla Ver Afade los objetos
pedidos 5-manzana
Pantalla 22:
Pantalla Editar ARadir més objetos

o [z
GUARDAR
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Detalles del pedido

¢Que deseas hacer?

ELIMINAR

DETALLES

Dialogo 4:

un pedido

Eliminar o detalles

Toast 11
Se han actualizado los valores

Codigo del pedido: 2

Dia de salida
Hora de salida:
Dia de llegada:

Hora de llegada:

13 feb.
2018
11:52

0K

Codigo del pedido: 1

Dfa de salida:
Hora de salida:
Dfa de llegada:

Hora de llegada:

13 feb. 2018
11:51
14 feb. 2018

18:35

OK

Detalles del pedido

¢Que deseas hacer?

ELIMINAR EDITAR

Dialogo 5:
Eliminar o editar
un pedido

Hay campos vacios

Toast 6

Detalles de un
pedido
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ELIMINAR PEDIDOS

Descripcion: El director desea eliminar pedidos creados.

Actores: Director.

Precondicion: Tener algun pedido creado.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El director pincha sobre el cédigo del pedido que desea eliminar (Ver Pantalla 21).
2-. Se le muestra un dialogo indicando si desea eliminar el pedido seleccionado (Ver Dialogo 4 y

Ver Dialogo 5).

3-. El director pincha sobre la opcidn “Eliminar”.
4-. Se le muestra un mensaje indicando que ha eliminado el pedido (Ver Toast 23).

Poscondiciones: El director ha eliminado el pedido y se han eliminado dichos valores de la base
de datos.

GESPED

Ordenar por Codigo del pedido

CODIGO DEL PEDIDO USUARIO PEDIDOS VALORADOS

jon

1
2
3
4

Detalles del pedido
¢Que deseas hacer?

ELIMINAR

Detalles del pedido
¢Que deseas hacer?

ELIMINAR

DETALLES

EDITAR

Pantalla 21:
Pantalla Ver
pedidos

ESTADO DEL PEDIDO
Finalizado
En espera
En espera

En espera

Dialogo 4:

Eliminar o detalles

un pedido
Dialogo 5:
Eliminar o editar
un pedido

El pedido ha sido eliminado

Toast 23
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Por ultimo, se muestran los casos de uso para el usuario “trabajador”.

OBSERVAR PEDIDOS ASIGNADOS

Descripcion: El trabajador desea ver los pedidos que tiene asignados.

Actores: Trabajador.

Precondicion: Haber iniciado sesion en la aplicacidn y tener algun pedido asignado.
Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El trabajador selecciona la opcién “Pedidos asignados” (Ver Mendu lateral: Trabajador).
2-. Selecciona el orden por el que se mostraran los pedidos y pincha sobre el botén “Buscar”.
[Si tiene pedidos asignados]
3a-. Se le muestra una tabla mostrando los cddigos de pedidos, dia y hora de salida, el
estado del pedido y la matricula del vehiculo con el que realizar el pedido. Ademas, se
deshabilitaran los cddigos de pedido cuyo estado sea “Finalizado” (Ver Pantalla 23).
[Sino]
3b-. Se le muestra un dialogo indicandole que no tiene pedidos asignados y que espere
hasta que el jefe le asigne pedidos (Ver No tiene pedidos asignados).

Poscondiciones: El trabajador ha observado todos los pedidos que tiene asignados

Men lateral: GESPED
Trabajador

Ordenar por Codigo del pedido h

Bienvenido
jon BUSCAR

|'_'| Pedidos asignados

CODIGO DIADE SALIDA HORADE SALIDA ESTADO  MATRICULA

13 feb. 2018 11:51 Finalizado 123ABCS
Datos
13feb 2018  11:52 Iniciado 567
\\ Modificar datos personales 17 feb. 2018  14:28 Enespera 567
Pantalla 23:
Pantalla Ver

pedidos asignados

No tienes pedidos
Espera a que tu jefe te asigne algun pedido

0K

No tiene pedidos asignados
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INICIAR PEDIDO

Descripcion: El trabajador desea iniciar el pedido para realizar la entrega.
Actores: Trabajador.

Precondicion: Tener algun pedido asignado.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El usuario pincha sobre un cédigo de pedido cuyo estado sea “En espera” y se le muestra un
dialogo con las opciones “Iniciar” y “Detalles”. (Ver Dialogo 6).

2-. El trabajador pincha sobre “Iniciar “, el pedido sera iniciado y se le mostrard un mensaje
indicando que el pedido ha sido iniciado (Ver Toast 24).

Poscondiciones: El trabajador ha indicado que el pedido ha sido iniciado y procede a su entrega.
Ademas, se actualizado el estado del pedido en la base de datos.

Detalles del pedido

Pedido iniciado

¢Que deseas hacer?

INICIAR DETALLES
Toast 24

Dialogo 6: Iniciar
o detalles un
pedido asignado
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MOSTRAR RUTA PEDIDO

Descripcion: El trabajador desea ver la ruta de entrega entre la empresa y el destino.

Actores: Trabajador.

Precondicion: Tener algun pedido asignado.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El trabajador pincha sobre un cddigo de pedido y elige la opcion “Detalles” (Ver Dialogo 6).
2-. Observa todos los datos del pedido junto con el contenido y pulsa el botén “Mostrar ruta”

(Ver Pantalla 24).

3-. Se le muestra una pantalla con un mapa centrado sobre el origen y en el cual podra hacer
zoom para una mejor visualizacién de la ruta. Ademas, se dibuja sobre una linea la ruta que debe
seguir en vehiculo para llegar al destino (Ver Pantalla 25). Finalmente, se le muestra un mensaje
mostrando la distancia en kildmetros o en metros (Ver Toast 25).

Poscondiciones: El trabajador ha visualizado el trayecto a seguir para la entrega.

Detalles del pedido
:Que deseas hacer?

INICIAR

Plencia

DETALLES

Maruri

Sopelana
Urduliz

Mendiondo

[ Guecl

Portugalete

Munguia
lak
Zabalondo peia

BI-631

Baracal Derio

Alonsétegui m

Basauri

Galdacano

Arrigorriaga

iodupe

Miraballes

Arrancudiaga

Oquendo
Llodio

Google

Orozco

Distancia: 9558,1 Metros

Dialogo 6: Iniciar
o detalles un
pedido asignado

Pantalla 25:
Pantalla Ver Mapa

Pantalla 24:
Pantalla Ver
detalles pedido
asignado

Toast 25

T .4 25%0E14:29

GESPED

Codigo del pedido
Destino:

Dia de salida
Hora de salida
Vehiculo

Objetos

5-manzana

MOSTRAR RUTA
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FINALIZAR PEDIDO

Descripcion: El trabajador ha entregado el pedido y desea indicar el pedido como finalizado.
Actores: Trabajador.

Precondicion: Tener algun pedido asignado.

Requisitos no funcionales: Conexién a internet.

Flujo de eventos:

1-. El trabajador pincha sobre un cddigo de pedido en estado “Iniciado” y selecciona la opcién
“Finalizar” (Ver Dialogo 7).
2-. Introduce el dia y la hora de entrega y los kilémetros recorridos. A continuacion, pulsa sobre
el botén “Guardar” (Ver Pantalla 26).
[Si rellena todos los campos]
3a-. El pedido ha finalizado y se guardan los datos introducidos. Ademas, se muestra un
mensaje indicando pedido finalizado (Ver Toast 26).
[Sino]
3b-. Se le muestra un mensaje indicando campos vacios (Ver Toast 6).

Poscondiciones: El pedido se ha actualizado como finalizado y se han almacenado el diay la hora
de entrega. Ademads, se ha aumentado los kildbmetros recorridos por el vehiculo.

Detalles del pedido

GESPED

¢Que deseas hacer?

FINALIZAR DETALLES Codigo del pedido

Dialogo 7: Finalizar
(o] deta”es un Selecciona el dia de salida

pedido asignado

Selecciona la hora de salida

Pedido finalizado Pantalla 26:
Pantalla Datos

Toast 26 pedido Introduce los Km recerridos del vehiculo
Hay campos vacios
Toast 6
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11-. Anexo 2 — Diagramas de secuencia

e  Modificar idioma

Inicial Activity

Usuario

S ee——

1: Pinchar sobre una imagen

<
<

llustracion 45: Diagrama de secuencia Modificar idioma

2: cambiarldiomaAPP()
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Calificar pedido

% InicialActivity Calificar PadidoActivity

Usuario

[
|
1: Pulsar sobra "Calificar padida” I

T
|
|
20 Maw() :
|
|
3 Introduca datos y pulsar bolton "Ernviar” |
|
I
; 4: ObtenarPrincipalesCampos() I
|
; 5: Camposvacios() :
|
alt ] |
— |
B G: OblanarRastoCampaos() |
I
T: ObtanarNumaro Trato Raparidarn) I
SICAMPOS ZI |
NO VACIOS ; 8: ObtenarMumaraEstadaPaquatal) :
|
; 9: ObtenarMumeana Puntu alidad() :
Il 10: consullaSOLconsulas) i
11: rasultada

R e
alt " :
.&’_____' _____ S| RESULTADO OK |
L L] |
| | |
I I I
----- i ittty |
| | |
L | | |

llustracion 46: Diagrama de secuencia Calificar pedido

consultal: SELECT nomUsuario
FROM Usuario

WHERE nomUsuario = Srepartidor;

Se ejecuta la consulta2 en el caso en el que haya algun usuario con ese nombre

consulta2: SELECT estadoPedido
FROM Pedido

WHERE codPedido = $ScodPedido AND nomRepartidor = Srepartidor;

Se ejecuta la consulta3 en el caso de que exista el pedido y el estado sea “Finalizado”

consulta3: SELECT pedidoValorado
FROM Pedido

WHERE codPedido = ScodPedido AND nomRepartidor = Srepartidor;
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Usuario

Se ejecutan las siguientes consultas en el caso de que el pedidoValorado sea “N”

consultad: UPDATE Pedido
Set pedidoValorado = ‘S’, tratoRepartidor = StratoRepartidor,

estadoPaquete = SestadoPaquete, puntualidad = Spuntualidad,

opinién = Sopinion

WHERE codPedido = $ScodPedido AND nomRepartidor = Srepartidor;

consulta5: SELECT mediaTratoRepartidor, mediaEstadosPaquetes, mediaPuntualidad,
cantidadPedidosValorados

FROM Usuario

WHERE nomUsuario = Srepartidor;

consulta6: UPDATE Usuario
SET mediaTratoRepartidor = SmediaTratoRepartidorActualizada,
mediaEstadosPaquetes = SmediaEstadosPaquetesActualizada,
mediaPuntualidad = SmediaPuntualidadActualizada,
cantidadPedidosValorados = ScantidadPedidosValorados + 1
WHERE nomUsuario = Srepartidor;

Identificarse

InicialActivity

1: Pulsar botén "|dentificarse”

3! Introducir datos v pulsar bofén *|dentificarse”

|dentificarseActivity Remaote Database Menu Principal Activity
I
|
I
2 New() |
L
4: ObtenerTodosCampos()
5 Campos\acios()
alt ] )
— &: consultaSCL{consultal)
SI CAMPOS NO
7: datos VACIOS
alt I
8: guardarDatos Archivo () SIDATOS COINCIDEN
@ New()
L U
| |
| |

llustracion 47: Diagrama de secuencia Identificarse

consultal: SELECT contrasena, nomUsuariolefe
FROM Usuario
WHERE nomUsuario = Suser;
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e Recuperar contrasefia

Usuario

1: Pulsar sobre "Contrasefia olvidada”

IdentificarseActivity ContrasenaOlvidadaActivity Remote Database
I I I
| | |
| | |
| |
| |
' |
20 Mew() |
3! Intreduce datos y pulsar botén "Emdar
; 4: ObtenerTodos Campaos()
; 5: CamposV acios()
alt]
— 6: consultaSQL{consultal) i
SI CAMPOS NO
7: datos VACIOS

8: mostrarMotificacion() 51 DATOS
COINCIDEN

/U M

llustracion 48: Diagrama de secuencia Recuperar contraseiia

consultal: SELECT contrasena, email
FROM Usuario
WHERE nomUsuario = SnhomUsuario;
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WETE

Registrarse como director

|
|

1: Pulsar botan "Registrarss” |

I Indraduce daas }'u.lsla'l:mdn‘:hgsmse‘

1 2 Bler v weerita Fraiin e

—g—r————

I |
| |
i i
I |
| |
I |
I |
I |
| |
I |
. | |
- & e PrincipebesCamgpo =) : I
[an] i |
, §: OthererReesia Carmgeas) | I8l I
I wentana Anterior=Inicial l
I |
- - - -+ - - -
| |
I |
I |
| |
T T
. 6: Campasiadas| |} : :
| |
| |
[an] - : !
. 7 - Cartrasafiad guales] |
| | 51 CAMFOS NO
i,'d 8: cmrsutaSoL eansukas) | | VACIOS
51 CONTRASERA 5 :
9 msultada IGLA LES |
e !
|
i
[an] |
, 10: guanda Dk shuckivol) 51 RESULTADO OK !
11: Heman(} I

llustracion 49: Diagrama de secuencia Registrarse como director

En este caso el valor de ventanaAnterior sera Inicial ya que viene de esa ventana.

consultal: SELECT nomUsuario

FROM Usuario

WHERE nomUsuario = SnomUsuario;

Se ejecuta la consulta2 en el caso en el que no haya algin usuario con ese nombre

consulta2: INSERT INTO Usuario
VALUES (SnomUsuario, Snombre, Sapellidos, Scontrasefia, Semail, ‘director’,
SnomEmpresa, Scalle, Spiso, $cp, Smunicipio, SnumContacto,

SemailContacto, ‘0’, ‘0’, ‘0’, ‘0’, SnomUsuario, ‘’,’0’);
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Cerrar sesion
MenuPrincipalActivity Inicial Activity
Usuario : :
| |
" - | |
1: Pulsar sobre "Cerrar sesion | |
el I
|
2: vaciarDatosArhivo() |
|
|
3: Newl() |
|
llustracion 50: Diagrama de secuencia Cerrar sesion
Modificar datos personales
% MenuPrincipal Activity ‘ ‘ MadificarDalosActivity ‘ RamaleDatabasa
Usuaria i i |
1: Pulsar sobre "Modificar datos parsonales” I I I
2: Maw(usuania jafa) : :
|
| ; 3: abtanarDatosUnaParsanal ) :
4 consullaS0L{consulta 1) I
5: dalos
< -
[ !
& rallenarCampas() :
i
; T rallanarCamposComunas() I
|
alt) I
— 8:rebsrarCamposJefel) |51 usuariosjefe | | |
I
I
I
IR |

10: Modifica datos y pulsa "Guardar”

alt{J
5l usuario=jefe

9: quitarDetallasP antallal)
; 11: abtanarTodosDatosPantallal)

12: oblanarDatosPantalla()

alt]

13: consultaSaL{consulta? consultal)

alt

. SI CAMPOS NO VACIOS Y
CONTRASENAS IGUALES

llustracion 51: Diagrama de secuencia Modlificar datos personales
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consultal: SELECT nombre, apellidos, contrasena, email, nomEmpresa, calle, piso,
codigoPostal, municipio, numContacto, emailContactoEmpresa
FROM Usuario
WHERE nomUsuario = Suser;

consulta2: UPDATE Usuario
SET nombre = Snombre, apellidos = Sapellidos, contrasena = Scontrasefia,
email = Semail, nomEmpresa = ShomEmpresa, calle = Scalle,
piso = Spiso, codigoPostal = ScodigoPostal, municipio = Smunicipio,
numContacto = SnumContacto,
emailContactoEmpresa = SemailContactoEmpresa
WHERE nomUsuario = Suser;

consulta3: UPDATE Usuario
SET nombre = Snombre, apellidos = Sapellidos, contrasena = Scontrasefia,
email = Semail
WHERE nomUsuario = Suser;

145



Registrar trabajador

kP ity Regetmmabcivity I r—

Usuzra

22 Blerwd wersia nad fero

3 raduce datas y pulssr batdn "Reges @rse”

; & Dt iPrincpalesCa mpa s}

alt
5lwentanafnterior=Inicial

& Ot ner Resta Campos )

; i Camposiacos] |

alt
E SICAMPOS NO VACIOS | 7 Corrarsedia s guaies| |
ih;»'l 8 mrEultaSoL eonsukas)
51 CONTRASERS §
IGLALES 92: meitad
.
an] 1

5| RESULTADO OK i ——————————— ]

2 s e e T ——— |

=
I
|
|
|
|
|
I
L-
:
|
|
|
|
[
|
T

4 - ————— =

llustracion 52: Diagrama de secuencia Registrar trabajador

En este caso el valor de ventanaAnterior serd Menu ya que viene de esa ventana.

consultal: SELECT nomUsuario
FROM Usuario
WHERE nomUsuario = SnomUsuarioARegistrar;

Se ejecuta las siguientes consultas en el caso en el que no haya algun usuario con ese

nombre.

consulta2: SELECT nomEmpresa, calle, piso, cp, municipio, numContacto,

emailContacto
FROM Usuario
WHERE nomUsuario = SnomUsuariolefe;
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consulta3: INSERT INTO Usuario
VALUES (SnomUsuarioARegistrar, Shombre, Sapellidos, Scontrasefia,
Semail, ‘trabajador’, nomEmpresa, calle, piso, cp, municipio,
numContacto, emailContacto, ‘0’, ‘0’, ‘0’, ‘0’, SnomUsuarioJefe,
)

e Ver sus trabajadores

GestionPersonalFragment

MenuPrincipalActivity ‘

VerTrabajadoresActivity RemoteDatabase

Director

1: Pulsar opcion "Gestionar personal”

2: New()

I
|
|
|
|
|
|
|
|
3: Pulsar boton "Ver trabajadores” |
|
|

4: New()

I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
|
|
|
‘ |
|
o \
: ZI 5: obtenerJefe() }
I |
| |
+ |
| |
| |
| |
| |
| |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

ey

6: cargarSpinner()
8: buscar()

9: consultaSQL(consultas)

7: Elige la opcion del desplegable y da a "Buscar”

10: resultado
< ______________________

|

alt . |
Si tiene 11: cargarTituloTabla() ;
trabajadores |

|

[1oor g P ‘
Por cada - cargarTrabajadores(datos) }

|

|

trabajador T
|

llustracion 53: Diagrama de secuencia Ver sus trabajadores

Dependiendo que opcién elija el usuario en el desplegable, se realizard una consulta
distinta.

consulta: SELECT nomUsuario, nombre, apellidos
FROM Usuario
WHERE puesto = ‘trabajador’ AND nomUsuariolefe = Suser
ORDER BY nomUsuario;

consulta: SELECT nomUsuario, nombre, apellidos
FROM Usuario
WHERE puesto = ‘trabajador’ AND nomUsuariolefe = Suser
ORDER BY nombre;

consulta: SELECT nomUsuario, nombre, apellidos
FROM Usuario
WHERE puesto = ‘trabajador’ AND nomUsuariolefe = Suser
ORDER BY apellidos;
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e  Modificar datos de sus trabajadores

VerTrabajadores Activity ‘ ‘ ModificarDatosActivity ‘ RemoteDatabase

1: Pulsar sobre e nombre de usuario y "Editar”

Director

2: New(usuario jefe)

| ; 3: obtenerDatosUnaPersonal)

4: consultaSCL{consultal)

5 datos

I &: rellenarCampos()
; 7: rellenarCamposComunes( )

8: quitarDetallesP antalla(}
9 Modifica datos y pulsa "Guardar i,

10: obtenerDatosPantaliaf )

[y 11: consultaSOL({consultaZ)

12: resultado CONTRASENAS IGUALES

J SI CAMPOS NO VACIOS Y

13 SI RESULTADO OK

llustracion 54: Diagrama de secuencia Modificar datos de sus trabajadores

consultal: SELECT nombre, apellidos, contrasena, email, nomEmpresa, calle, piso,
codigoPostal, municipio, numContacto, emailContactoEmpresa
FROM Usuario
WHERE nomUsuario = Suser;

consulta2: UPDATE Usuario
SET nombre = Snombre, apellidos = Sapellidos, contrasena = Scontrasefia,
email = Semail
WHERE nomUsuario = Suser;

e Eliminar trabajadores

VerTrabajad ores Activity Remote Database

Dire_a:tor

1. Pulsar scbre el nombre de usuario y "Eliminar®

I I
| |
| |
| I
| |
/L 2: consultaSCOlL(consultas) |
2l
| I
| |
i |

llustracion 55: Diagrama de secuencia Eliminar trabajadores
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consultal: DELETE FROM Usuario
WHERE nomUsuario = Suser;

consulta2: DELETE FROM Contenido
WHERE nomRepartidor = Suser;

consulta3: DELETE FROM Pedido
WHERE nomRepartidor = Suser;

Ver estadisticas de pedidos

GestionPersonalFragment VerEstadisticasActivity RemateDatabase

Director

1: Pulsar boton "Ver estadisticas”

2: New()

ZI 3: obtenerdefe()
; 4: cargarSpinner(}

& buscar()
7:consultaS QL consultas)
L 8: resultado H

e—— |

5: Elige las opciones y da a "Buscar”

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| alt
|
|
|
|
|
|
|
l trabajador
|

|

|

|

o 9: cargarTituloTabla |
si tiene 9 0 |
trabajadores :
|

[ 1oop) |

; 10: cargarEstadisticas(datos) ~ POr cada I

|

|

|

11: Pulsar sobre el nombre de usuario

L 14: resultado
; 15: mostrarDialogo(}

|

|

|

|

|

|

T

|

I 12: obtenerEstadisticasUnTrabajador()
| 13: consultaSQL{consultad)
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

llustracion 56: Diagrama de secuencia Ver estadisticas de pedidos

Dependiendo que opcidn elija el usuario en el desplegable y el orden segun los checks,
se realizara una consulta distinta.
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consultal:

consulta2:

consulta3:

consulta4:

consulta5:

consulta6:

SELECT nomUsuario, mediaTratoRepartidor, mediaEstadosPaquetes,
mediaPuntualidad, cantidadPedidosRealizados

FROM Usuario

WHERE puesto = ‘trabajador’ AND nomUsuariolefe = Suser

ORDER BY mediaTratoRepartidor DESC;

SELECT nomUsuario, mediaTratoRepartidor, mediaEstadosPaquetes,
mediaPuntualidad, cantidadPedidosRealizados

FROM Usuario

WHERE puesto = ‘trabajador’ AND nomUsuariolefe = Suser

ORDER BY mediaTratoRepartidor;

SELECT nomUsuario, mediaTratoRepartidor, mediaEstadosPaquetes,
mediaPuntualidad, cantidadPedidosRealizados

FROM Usuario

WHERE puesto = ‘trabajador’ AND nomUsuariolefe = Suser

ORDER BY mediaEstadosPaquetes DESC;

SELECT nomUsuario, mediaTratoRepartidor, mediaEstadosPaquetes,
mediaPuntualidad, cantidadPedidosRealizados

FROM Usuario

WHERE puesto = ‘trabajador’ AND nomUsuariolefe = Suser

ORDER BY mediaEstadosPaquetes;

SELECT nomUsuario, mediaTratoRepartidor, mediaEstadosPaquetes,
mediaPuntualidad, cantidadPedidosRealizados

FROM Usuario

WHERE puesto = ‘trabajador’ AND nomUsuariolefe = Suser

ORDER BY mediaPuntualidad DESC;

SELECT nomUsuario, mediaTratoRepartidor, mediaEstadosPaquetes,
mediaPuntualidad, cantidadPedidosRealizados

FROM Usuario

WHERE puesto = ‘trabajador’ AND nomUsuariolefe = Suser

ORDER BY mediaPuntualidad;

150



consulta7: SELECT nomUsuario, mediaTratoRepartidor, mediaEstadosPaquetes,
mediaPuntualidad, cantidadPedidosRealizados
FROM Usuario
WHERE puesto = ‘trabajador’ AND nomUsuariolefe = Suser
ORDER BY cantidadPedidosRealizados DESC;

consulta8: SELECT nomUsuario, mediaTratoRepartidor, mediaEstadosPaquetes,
mediaPuntualidad, cantidadPedidosRealizados
FROM Usuario
WHERE puesto = ‘trabajador’ AND nomUsuariolefe = Suser
ORDER BY cantidadPedidosRealizados;

La siguiente consulta se da cuando observa las estadisticas de un trabajador.

consulta9: SELECT nomUsuario, mediaTratoRepartidor, mediaEstadosPaquetes,
mediaPuntualidad, cantidadPedidosRealizados
FROM Usuario
WHERE nomUsuario = Strabajador;
e Crear vehiculos

GestionVehiculosFragment ‘ ‘ CraarViahiculo Activity ‘ RemalaDatabasa

Directar | |
| |
| |

| |

1: Pulsar botdn " Crear vahicukes® : :

|

2 Naw() H

3: DashabilitarCampaos()

§: Obtanar TodosCampas()
; 7: CamposVacios()

al tJJ

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Zl 4: ComprobarFichara) |
5: Introduce datas y pulsar batan "Guardar® :
|

|

|

|

|

|

|

|

T

B consullaS0L{consulla 1 consulla2) :

9: rasultada 51 CAMPOS NO VACIOS
< ___________________________

e SIRESULTADO
i . oK

llustracion 57: Diagrama de secuencia Crear vehiculos

consultal: SELECT matricula
FROM Vehiculo
WHERE matricula = Smatricula;

consulta2: INSERT INTO Vehiculo
VALUES (Smatricula, Smodelo, Safios, SultimalTV, SproximalTV,
SkmRecorridos, ScargaKg, Sjefe);
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e Vervehiculos

MenuPrincipalActivity | GestionVehiculosFragment VerVehiculosActivity RemoteDatabase
Director f f f
| | | |
| | | |
| | | |
1: Pulsar opcion "Gestionar vehiculos” | : } :
\i‘ 2: New() | | |
| | |
| |
3: Pulsar botan "Ver vehiculos” | | |
: 4: New() ! }
| |
| 'rJ |
: : ; 5: obtenerJefe() :
! l Z| 6: cargarSpinner() l
7: Elige la opcion del desplegable y da a "Buscar” | |
t t |
| | |
: : 8: buscar() :
l l -‘ 9: consultaSQL(consultas) l
| |
| | 10: resultado
| N | N
| | <
| | |
| | alt |
I I Si tiene 11: cargarTituloTabla() I
I I vehiculos |
| | |
| | loo . |
| | [toop) 12: carganvehiculas(datos) |
| | Por cada |
: : vehiculo i :

llustracion 58: Diagrama de secuencia Ver vehiculos

Dependiendo que opcidn elija el usuario en el desplegable, se realizard una consulta
distinta.

consulta: SELECT matricula, modelo, kmRecorridos
FROM Vehiculo
WHERE nomUsuarioPropietario = Suser
ORDER BY matricula;

consulta: SELECT matricula, modelo, kmRecorridos
FROM Vehiculo
WHERE nomUsuarioPropietario = Suser
ORDER BY modelo;

consulta: SELECT matricula, modelo, kmRecorridos
FROM Vehiculo
WHERE nomUsuarioPropietario = Suser
ORDER BY kmRecorridos;
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Modificar vehiculos

VerVehiculos Activity

Director

1: Pulsar sobre una matr'cula y "Editar”

ModificarVehiculoActivity

Remaote Database

2: Mew(matricula)

6: Modifica datos y pulsa "Guard ar”

3: consultaSQL{consultal)

<_____

; 5: rellenarCampos( )

7: obtenerDatosPantalla )
; &

4. resultado

Campaos\facios()

alt]

Si campos no

9 consultaSOL{consulta2)

vacios

<_____

10: resultado

- — — ——— ] ]

alt

Si resultado OK

llustracion 59: Diagrama de secuencia Modificar vehiculos

consultal: SELECT modelo, edad, ultimalTV, proximalTV, kmRecorridos, cargaKg

FROM Vehiculo

WHERE matricula = Smatricula;

consulta2: UPDATE Vehiculo

SET modelo = Smodelo, edad = Sedad, ultimalTV = SultimalTV,
proximalTV = SproximalTV, kmRecorridos = S mRecorridos,

cargaKg = ScargaKg

WHERE matricula = Smatricula;

Eliminar vehiculos

X

Director

1: Pulsar sobre una matrcula y "Eliminar”

Wer\ehiculos Activity

Remote Database

llustracion 60: Diagrama de secuencia Eliminar vehiculos

consultal: DELETE FROM Vehiculo

WHERE matricula = Smatricula;

~
’L 2: consultaSQL{consultas)
|
|
i

I

|

|

|
|
i

|
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consulta2: UPDATE Usuario
SET matriculaVehiculo=""

WHERE matriculaVehiculo= $ matricula;

consulta3: UPDATE Pedido
SET matriculaVehiculo=""

WHERE matriculaVehiculo= $ matricula;

Almacenar objetos

GestionAlmace nFragment

Director

1: Pulsar boton "Almacenar objetos”

2 New()

AlmacenarObjetoActivity Remote Database

3. Introduce datos y pulsar boton "Guardar®

4: guardarObjeto()

; 5. obtenerDatosPantallal)
;‘ 6 Camposhacios()

; 7: ComprobarFichero( )

ED,

Si campos no
vacios

8: resultado

8: consultaS QL {consultal consulta2) ﬂ

Si resultado OK

-

llustracion 61: Diagrama de secuencia Almacenar objetos

consultal: SELECT codObjeto
FROM Objeto
WHERE codObjeto = ScodObjeto;

Se ejecuta la consulta2 en el caso en el que no haya ningun objeto con ese cédigo

consulta2: INSERT INTO Objeto

VALUES (ScodObjeto, Sdescripcion, Suser);
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e Verelalmacén

% MenuPrincipalActivity l GestionAlmacénFragment WVerAlmacenActivity RemoteDatabase
I I I
Dlrimnr | | | |
| | | |
| | | |
1: Pulsar opcién "Gestionar almacén” | | | |
| | |
1 2: New() | | |
| | |
| |
3: Pulsar botén "Ver almacén” | | |
: 4: New() ! :
| |
| TJ |
: : ; 5: obtenerJefe() :
! l 6: cargarSpinner() l
7: Elige la opeion del desplegable y da a "Buscar” | |
t t |
| | |
I I 8: buscarf) I
: : -‘ 9: consultaSQL(consultas) :
| |
| | 10: resultado
| |
| | <
| | |
| | alt o |
| | Si tiene 11: cargarTituloTablaf) |
I I objetos I
| | |
| | loo |
| | _p) 12: cargarObjetos(datos) |
| | Por cada |
! ! objeto T !
| | | |

llustracion 62: Diagrama de secuencia Ver el almacén

Dependiendo que opcidn elija el usuario en el desplegable, se realizard una consulta
distinta.

consulta: SELECT codObjeto, descripcion
FROM Objeto
WHERE nomPropietario = Suser
ORDER BY codObijeto;

consulta: SELECT codObjeto, descripcion
FROM Objeto
WHERE nomPropietario = Suser
ORDER BY descripcion;
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Editar Objetos

% VerAlmacenActivity

Director

1: Pulsar sobre el codigo del objeto y "Editar”

ModificarChjetoActivity

2: New({codObjeto, nom Jefe)

Remote Database

6 Introduce datos y pulsar boton *Guardar™

3: consultaSQL{consultal)

e

4. resultado

{ ___________

5 rellenarCampos( )
T: guardarObjeto()

-

9 CamposW acios|)

aItJJ

51 CAMPOS NO VACIOS

10 consultaSQL{consulta2)

|
|
|
|
|
|
|
I
8: obtenerCampos() |
|
|
I
|
|
|
|

e

11: resultado

1

]

{.'_ __________

alt

SI RESULTADO OK

llustracion 63: Diagrama de secuencia Editar objetos

consultal: SELECT descripcion
FROM Objeto
WHERE codObjeto = ScodObijeto;

consulta2: UPDATE Objeto
SET descripcion = Sdescripcion

WHERE codObjeto = ScodObjeto AND nomPropietario = Suser;
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Eliminar objetos

VerAlmacenActivity Remote Database

Dire_cto-r

1: Pulsar sobre un codigo de objeto y “Eliminar®

I
|
I
|
|
/L 2: consultaSOL{consultas)
|
|
i

[

|

|
.
&

|

llustracion 64: Diagrama de secuencia Eliminar objetos
consultal: DELETE FROM Objeto
WHERE codObjeto = ScodObjeto AND nomPropietario = Suser;
consulta2: DELETE FROM Contenido
WHERE codObjeto = ScodObjeto AND nomJefe = Suser;
Crear pedidos
GestionAlmacenFragment CrearPedidoActivity RemoteDatabase
Director : : :
| | |
1: Pulsar baton *Crear pedido® I I I
2: New() il :
|
I
3: obtenerJefe() l
|
4; DeshabilitarCampos() :
5: Introduce datos y pulsar boton "Guardar” |
|
|
6: guardar() :
M |
7: obtenerCampos(} :
|
; B: CamposVacios() I
|
alt |
Si campos no 9: obtenerObjetos() :
vacios |
|
iﬂ) 10: consultaSQL{consultas) :
Si ha afiadido
a|g|,’|n objeto L 11: resultado ﬂ
T:. ——————————————————————
alt J !
12: . |
< __________________ Si resultade OK |
L | |
| | |
———1 TTTTTTTTTT T T T TTTTTTTTTTTT Tt |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
T~ 770 T " | TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT T T
| | |
| | |
| | |
LI } } }

llustracion 65: Diagrama de secuencia Crear pedidos
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consultal: SELECT codPedido
FROM Pedido
WHERE codPedido = $codPedido;

Se ejecuta la consulta2 en el caso en el que no haya ningun pedido con ese cddigo

consulta2: INSERT INTO Pedido
VALUES (ScodPedido, Scalle, Spiso, ScodigoPostal, Smunicipio, ‘En espera’,
SdiaSalida, ShoraSalida, ‘¢, * *, ‘N’, Srepartidor, ‘0’, ‘0’, ‘0’, ‘0,
Svehiculo, Sjefe);

Se ejecutan las siguientes consultas por cada objeto del pedido

consulta3: SELECT cantidad
FROM Contenido
WHERE codPedido = ScodPedido AND codObjeto = StodosObjetos[i] AND
AND nomlefe = SnomJefe AND nomRepartidor = SnomRepartidor;

Se ejecuta la consulta4 en el caso en el que si haya alguna cantidad

consultad: UPDATE Contenido
SET cantidad = Scantidad + 1
WHERE codPedido = ScodPedido AND codObjeto = StodosObjetos[i] AND
AND nomlJefe = Snomlefe AND nomRepartidor = SnomRepartidor;

Se ejecuta la consulta5 en el caso en el que no haya alguna cantidad

consulta5: INSERT INTO Contenido
VALUES (ScodPedido, StodosObjetos[i], Sjefe, Srepartidor);
Ver pedidos

% GestionAlmacenFragment VerPedidos Activity Remote Database

Director
1: Pulsar boton *Ver pedidos™

3: cbtenerJefe)

L 2: New()
|
|
|
|

5: Elige la opcion del desplegable v da a "Buscar”

4 cargarSpinner{)

6 buscar)

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
7: consultaSQL{consultas) |
L

8: datos
e

pedidos

Por cada 10 cargarPedidos(detalles )
pedido

|
T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
| altf] Py
I — Si tiene 9 cargarTituloTabla(}
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
loop I
|
|
|
|
|

llustracion 66: Diagrama de secuencia Ver pedidos
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Dependiendo que opcién elija el usuario en el desplegable, se realizard una consulta
distinta.

consulta: SELECT codPedido, nomRepartidor, pedidoValorado, estadoPedido
FROM Pedido
WHERE nomlJefe = Suser
ORDER BY codPedido;

consulta: SELECT codPedido, nomRepartidor, pedidoValorado, estadoPedido
FROM Pedido
WHERE nomlJefe = Suser
ORDER BY estadoPedido;

consulta: SELECT codPedido, nomRepartidor, pedidoValorado, estadoPedido
FROM Pedido
WHERE nomlJefe = Suser
ORDER BY pedidoValorado;

Editar pedidos

Debido al gran tamafio de este diagrama de secuencia, se muestra por partes. Como ya
se ha comentado en los casos de uso, dependiendo sobre que cédigo de pedido pulse el
director, visualizara diferentes cosas. De tal manera, se divide el diagrama en esas dos
partes.

La primera parte se corresponde con la edicidn de un pedido que se encuentra en “En
espera”.

La segunda parte se corresponde con la visualizacién de los detalles de un pedido que
se encuentre “Iniciado” o “Finalizado”.
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VerPedidos Activity ModificarPedidoActivity

| | |
|
1: Pulsar sobre el codigo de un pedido L

g

Direc

2: comprobarEstado()

3: consultaSQL(consulta1, corsulta2)

|
4: resultado ﬂ

alt

Si el estado del 5: mostrarDialogoE ditarEliminar()
pedide es "En 6: Pusa sobre "Editar” !

espera” 7: New(pedido) s

8: oblenerJefe()
9: DeshabiltarCampos()

10: consultaSQL{consultad, consultad, consultas, consulta)

11: datos.
le———— _ _ _

12: rellenar Campos Principales(datos)

13 ponerObjetos(datos)

|
I
|
|
|
|
|
|
15: guardar() }

|

Z| 16: oblenerCampos() i
|

|

|

|

T

|

|

|

|

T

|

14: Edita los valores y pulsa “Guardar’

2 17: GamposVacios()
at -
si campos no vacios
18: obtenerObjetos()
an 19: consuitaSQL(consulta?, consultas, consultas, cosulta10, consultai1)
Si hay algin objeto
20: resuliado
- _ _ _
— i
it
[an) y ;
— — — Si resultado
oK

llustracion 67: Diagrama de secuencia Editar pedidos - Parte 1

Como se puede observar, las dos primeras consultas son independientes de la accién
que elija el usuario.

Estas dos consultas se corresponden con la obtencidn del estado del pedido teniendo
en cuenta si es director o no:

consultal: SELECT estadoPedido
FROM Pedido
WHERE codPedido = Spedido AND nomlJefe = Suser;

consulta2: SELECT estadoPedido
FROM Pedido
WHERE codPedido = $Spedido AND nomRepartidor = Suser;

Las siguientes cuatro consultas se corresponden con la obtencién de todos los datos de
un pedido.

consulta3: SELECT *
FROM Pedido
WHERE codPedido = $pedido AND nomlefe = Suser;
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consulta4: SELECT modelo
FROM Vehiculo
WHERE matricula = matricula;

consulta5: SELECT codObjeto, cantidad
FROM Contenido
WHERE codPedido = $pedido AND nomlefe = Suser;

Por cada objeto de la tabla contenido

consulta6: SELECT codObjeto, descripcion
FROM Objeto
WHERE codObjeto = codObjeto AND nomPropietario = Suser;

Las ultimas cinco consultas de la primera se corresponden con la edicién de los datos
introducidos por el director.

consulta7: UPDATE Pedido
SET calle = Scalle, piso = Spiso, codigoPostak = ScodigoPostal, municipio =
Smunicipio, diaSalida = SdiaSalida, horaSalida = ShoraSalida,
nomRepartidor = SnomRepartidor, matriculaVehiculo = Smatricula,
WHERE codPedido = Spedido AND nomlJefe = Suser;

consulta8: DELETE FROM Contenido
WHERE codPedido = Spedido AND nomlefe = Suser AND homRepartidor =
Srepartidor;

En la consulta 8 se borran todos los objetos que contenia el pedido, para volverlos a
insertar los que haya elegido el usuario. De tal manera, las siguientes tres consultas se
repiten por cada objeto que contenga el pedido.

consulta9: SELECT cantidad
FROM Contenido
WHERE codPedido = $pedido AND codObjeto = StodosObjetos[i] AND
nomlJefe = Suser AND nomRepartidor = Srepartidor;

Si ya hay algun objeto con una cantidad

consultal0: UPDATE Contenido
SET cantidad = Scantidad +1
WHERE codPedido = Spedido AND codObjeto = StodosObjetos[i] AND
nomlJefe = Suser AND nomRepartidor = Srepartidor;

Si no hay algun objeto con una cantidad

consultall: INSERT INTO Contenido
VALUES ( ScodPedido, StodosObjetos][i], Suser, Srepartidor);

23: Pulsar sobre "Detalles”

22 mostrarDialogoDetalles Eliminar)

24: mostrarDetalles|)

25: consultaSQL{consultal2)

e 1

27: mostrarDialogo(datos)

llustracion 68: Diagrama de secuencia Editar pedidos - Parte 2
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Este caso se da cuando el usuario pincha sobre un cédigo de pedido que se encuentre
“Iniciado” o “Finalizado. En ese caso, no podrd editar el pedido con lo que visualizara

los detalles de este.

La consulta que se requiere para este caso es:

consultal2: SELECT codPedido, diaSalida, horaSalida, dialLlegada, horallegada

FROM Pedido
WHERE codPedido = Spedido AND nomJefe = Suser;
e Eliminar pedidos

VerPa didos Activity

Director

1: Pulsar sobre un codigo de pedido y "Eliminar®

Remote Database

llustracion 69: Diagrama de secuencia Eliminar pedidos

consultal: DELETE FROM Pedido
WHERE codPedido = Spedido AND nomlJefe = Suser;

consulta2: DELETE FROM Contenido
WHERE codPedido = Spedido AND nomlefe = Suser;

e Observar pedidos asignados

I
I
|
|
ey |
’L 2: consultaSOL{consultas)
|
I
i

Menu Principal Activity Pedidos AsignadosActivity

Trabajader :

1: Pincha sobre "Observar pedidos asignados®

T
[
|
|
!
L 2 New()

[

|

I
N
i

I

Remote Database

3: obtenerJefe()
4: cargarSpinner }

|
|
|
|
|
|
5: Elige la opcion del desplegable v da a "Buscar®
]
|
|
I 6 consultaSOL({consultas)
|
| 7. datos
} e ———————
I an] : i
i Si tiene algin 8: cargarTituloTabla() i
I pedido asignado I
|| [1oor/ I
| Por lcada ;‘ 9 cargarP edidesfsignades|datos) |
| pedido |
| : T |
L | asignado | |

llustracion 70: Diagrama de secuencia Observar pedidos asignados
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Dependiendo que opcién elija el usuario en el desplegable, se realizard una consulta

distinta.

consulta: SELECT codPedido, diaSalida, horaSalida, estadoPedido, matriculaVehiculo

FROM Pedido
WHERE nomRepartidor = Suser
ORDER BY codPedido;

consulta: SELECT codPedido, diaSalida, horaSalida, estadoPedido, matriculaVehiculo

FROM Pedido
WHERE nomRepartidor = Suser
ORDER BY diaSalida;

consulta: SELECT codPedido, diaSalida, horaSalida, estadoPedido, matriculaVehiculo

FROM Pedido
WHERE nomRepartidor = Suser
ORDER BY estadoPedido;

consulta: SELECT codPedido, diaSalida, horaSalida, estadoPedido, matriculaVehiculo

FROM Pedido
WHERE nomRepartidor = Suser
ORDER BY matriculaVehiculo;

Iniciar pedido

PedidosAsignadoshctivity

Trabajador :
|
1: Elusuario pincha sobre el codigo de un pedido que esté en "En espera” y le da a Iniciar I

2 iniciarPedido()

3: consultaS0OL{consultas)

Remote Database

llustracion 71: Diagrama de secuencia Iniciar pedido

consultal: UPDATE Pedido
SET estadoPedido = ‘Iniciado’
WHERE codPedido = Spedido AND nomRepartidor = Suser;

consulta2: SELECT matriculaVehiculo
FROM Pedido
WHERE codPedido = Spedido AND nomRepartidor = Suser;

consulta3: UPDATE Usuario
SET matriculaVehiculo = matriculaVehiculo
WHERE nomUsuario = Suser;

I
|
|
|
|
|
|
|
ik
|
|
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e  Mostrar ruta pedido

Trabajador

Pedidos Asignad osActivity ‘ ‘ DetallePedideAsignadofctivity Remote Database ‘ ‘ MapsActivity ‘

1: Pulsar sobre un codigo de pedido y "Detalles”

8: Observa los detalles del pedido y pulsa sobre "Mostrar ruta”

I I
| |
| |
| |
| |
L |
2: New(repartidor, pedido, jefe)

3: DeshabiltarCampos()

4: obtenerCampaos( )

6. datos

5 consultaS QL consultal consulta2 consultad, consultad) :|

7: rellenarCampos(datos)

Las cuatro

9 mostrarRutaf)

10: consultaSOL({consultas, consultag)

11: direcciones

12: New(direcciones)

13: comprobarEstado()

14: obtenerLatitudes()

15: cargarMapa()
L

llustracion 72: Diagrama de secuencia Mostrar ruta pedido

primeras consultas se corresponden a la obtencidn de todos los datos del

pedido seleccionado por el usuario. Estas consultas son las siguientes:

consultal:

consulta2:

consulta3:

consulta4:

SELECT *
FROM Pedido
WHERE codPedido = Spedido AND nomlefe = Suser;

SELECT modelo
FROM Vehiculo
WHERE matricula = matricula;

SELECT codObjeto, cantidad
FROM Contenido
WHERE codPedido = Spedido AND nomlJefe = Suser;

SELECT codObjeto, descripcion
FROM Objeto
WHERE codObjeto = codObjeto AND nomPropietario = Suser;

Las dos ultimas consultas son las que se realizan para obtener las direcciones de origen
y de destino respectivamente.

consulta5s:

SELECT calle, municipio
FROM Usuario
WHERE nomUsuario = Srepartidor;
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consulta6:

Trabajador

SELECT calle, municipio
FROM Pedido
WHERE codPedido = Spedido AND nomRepartidor = $ repartidor;

Finalizar pedido

Pedidos Asignad osActivity FinalizarPedidoActivity

|
|
1: El usuario pincha sobre el codigo de un pedido que @sté "Iniciado™ y le da a Finalizar I

2: New(repartidor, pedido, jefe)

4 Introduce datos y pulear boton "Finalizar®

consultal:

consulta2:

consulta3:

consulta4:

consulta5:

consulta6:

5: finaliza

; 3: DeshabiltarCampos()

rPedidol}

; 6: obtenerCampos()
7. CamposVacios|)

RemoteDatabase

Si campos no

i“rj 8: consultaSQL{consultas)

vacios

8. resultado

llustracion 73: Diagrama de secuencia Finalizar pedido

UPDATE Pedido

SET dialLlegada = Sdiallegada, horallegada = Shorallegada,
estadoPedido = ‘Finalizado’

WHERE codPedido = Spedido AND nomRepartidor = Srepartidor;

SELECT matricula, kmRecorridos
FROM Vehiculo
WHERE nomUsuarioPropietario = Sjefe;

UPDATE Usuario
SET matriculaVehiculo="*"
WHERE nomUsuario = Srepartidor;

UPDATE Vehiculo
SET kmRecorridos = kmRecorridos + SkmRecorridos
WHERE matricula = Smatricula AND nomUsuarioPropietario = Sjefe;

SELECT cantidadPedidosRealizados
FROM Usuario
WHERE nomUsuario = Srepartidor;

UPDATE Usuario
SET cantidadPedidosRealizados = $ cantidadPedidosRealizados + 1
WHERE nomUsuario = Srepartidor;
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