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RESUMEN

Por los avances tecnologicos que hoy en dia se presentan surge la
necesidad que el ingeniero civil siempre esté actualizado y tenga la capacidad
de dominar y manejar las diferentes tecnologias que el mercado ofrece. Esto es
para que el profesional se desenvuelva de una manera mas eficaz y 6ptima en
el campo y para que posea mas herramientas que le ayuden a optimizar y

facilitar cualquier proceso o tarea que tenga que realizar.

En el presente trabajo se desarrollé la metodologia para disefiar y crear
una aplicacion para dispositivos méviles que sea usada por los futuros

estudiantes que cursen la clase de Mecanica de Suelos 1.

Primero se da una breve explicacion de cada uno de los ensayos
realizados en este laboratorio. Luego se expone las caracteristicas que los
dispositivos moviles poseen. Después se expone algunas de las herramientas

qgue hoy en dia estan disponibles para la creacion de aplicaciones.

Continuando se describe todo el proceso para el desarrollo de una
aplicacién desde la etapa de programacion hasta su distribucion. Para finalizar
se expone el método que se utilizara para distribuirla y se adjunta el manual y

guia de usuario de esta aplicacion.
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OBJETIVOS

General

Desarrollar una aplicacion para dispositivos moviles para que el estudiante
utilice la capacidad de procesamiento de datos que estos tienen y asi asegurar

un mejor aprendizaje del curso de Mecanica de Suelos.

Especificos

1. Optimizar el proceso de obtencion e interpretacion de datos provenientes
de los diferentes ensayos del laboratorio del curso de Mecanica de

Suelos.

2. Desarrollar una interfaz grafica que sea amigable con el estudiante y que

le facilite el ingreso de datos.

3. Implementar una hoja electronica que procese los datos obtenidos en los
ensayos para asi conocer las propiedades del suelo; asi como también
gue sea una guia para que el estudiante conozca el proceso a seguir

para la obtencion de los resultados obtenidos.

4. Ayudar a mejorar el proceso de aprendizaje asi como también contribuir

con la modernizacién de la ingenieria.
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INTRODUCCION

Hoy en dia es cada vez mas facil para cualquier persona acceder o poseer
un dispositivo movil o teléfono inteligente. Estos dispositivos tienen la capacidad
de tener varios tipos de aplicaciones que permiten al usuario realizar diversas
actividades. Entre ellas estan las de tomar fotografias y videos, acceso a
internet, enviar y recibir correos electronicos, acceso a redes sociales, GPS,

juegos, entre otras.

Sin embargo, en lo que respecta a aplicaciones de ingenieria civil, el
numero de estas es muy limitado. La mayoria tienen muy pocas funciones y son
muy pocas las creadas con fines educativos. Por estos motivos es necesario
que los ingenieros civiles se involucren mas en el desarrollo de aplicaciones

para dispositivos moviles.

El propdsito de este trabajo es la creacidn de una aplicacion para
dispositivos moviles que tengan sistema operativo Android, y pueda ser usada
por los estudiantes del laboratorio de Mecanica de Suelos. Para que ellos
puedan tener una herramienta que les ayude a recolectar y procesar los datos
procedentes de los ensayos realizados en este laboratorio y también garantizar

la calidad de estos mismos.

El trabajo primero da una breve explicacién de cada ensayo y proporciona
una breve teoria, ademas de los resultados que estos presentan. También
expone las caracteristicas que los teléfonos o dispositivos moviles poseen

proporcionandoles las  diferentes capacidades de  procesamiento,
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almacenamiento y demas caracteristicas que influyen en el comportamiento y

funcionamiento de los dispositivos.

Luego se exponen algunas de las diferentes herramientas disponibles en
el mercado para el desarrollo de aplicaciones. Se explica de forma breve como

funcionan y las ventajas que proporciona a los usuarios.

Para la creacion de esta aplicacion se utilizé el software Basic 4 Android y
se dedica un capitulo para describir todo el proceso de su creacién. Se
menciona el disefio de la interfaz grafica, control y manejo de los datos
ingresados, pruebas de las versiones beta y finalizando con la etapa de

distribucion de la version final de la aplicacion.
Para finalizar se ha creado un manual y guia de usuario para que

cualquier estudiante que desee utilizar esta aplicacién tenga un documento que

lo ayude en el dominio de esta herramienta.
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1. DESCRIPCION DE LOS ENSAYOS DEL LABORATORIO DE
SUELOS

1.1. Gravedad especifica

La gravedad especifica de un material o suelo esta definida como el
resultado de dividir el peso unitario del material entre el peso unitario del agua
destilada a una temperatura de 4 °C. Esto porque a esta temperatura el agua

llega a tener su peso unitario maximo. Se calcula utilizando la siguiente férmula:

Donde Gs es la gravedad especifica del suelo, y; es el peso especifico de
los solidos expresado en g/cm® y y,= peso especifico del agua a 4 °C

expresado en g/cm3.

La importancia de la obtencidn de este valor es muy util para el calculo de
relacion de vacios de una muestra y en el analisis hidrométrico se utiliza para
predecir el peso unitario del suelo. Ademas de ellos, sirve para realizar la recta

de saturacién en el ensayo de compactacion Proctor.



A menudo, para este ensayo se utiliza agua comun en lugar de agua
destilada. Sin embargo el error en este caso es bastante pequefio. Es posible
determinarlo si se usa agua comun, de la siguiente forma: se llena el frasco
hasta la marca, y se obtiene la temperatura y el peso solo del agua. Luego se
determina la densidad del agua comun para compararla con la densidad del
agua destilada a la temperatura adecuada en tablas. Generalmente, si el error

de densidad es menor que 0,001, puede ser despreciado.

Férmula a utilizar para encontrar gravedad especifica

me + Ws — Wmsw

GS *

Donde Ws es el peso del suelo seco, Wmw es el peso del matraz
combinado con el agua. Wmsw es el peso del matraz mas el sueloy el agua,

y a es la correcciéon de la temperatura, esta se calcula como:

Yw

Yw 20°C



Para corregir la gravedad especifica de acuerdo con la temperatura se

emplea esta tabla:

Tabla I. Valores de a segun la temperatura

Temperatura (°C) a Yw (g/cm3)
16 1,0007 0,99897
18 1,0004 0,99862
20 1,0000 0,99823
22 0,9996 0,99780
24 0,9991 0,99732
26 0,9986 0,99681

Fuente: BOWLES, Joseph. Manual de laboratorio de suelos en ingenieria. p. 64.

1.2. Limites de Atterberg

Tienen su base tedrica en el concepto que los suelos finos se encuentran
en diferentes estados en la naturaleza, en funcion de su contenido de agua. Los

posibles estados son: solido, semisolido, plastico, semiliquido y liquido.

La cantidad de agua que posee un material varia de un estado a otro. El
objetivo de estos ensayos es encontrar el rango de humedad en el cual, un
suelo presenta caracteristicas plasticas, es decir, se deforma sin romperse.
Para los suelos esto se traduce en la capacidad de deformarse sin agrietarse o
producir una deformacion elastica. Los limites de Atterberg son propiedades de
los suelos los cuales definen la plasticidad y se utilizan en la identificaciéon y

clasificacion de un suelo.



Albert Mauritz Atterberg, el cientifico que plante6 esta hipdtesis, dividio y
considero tres limites o estados de consistencia: el limite de contraccion que es
la divisién entre el estado sélido y semisélido, el limite plastico que es la divisidon
entre los estados semisdlido y plastico. El limite liquido que se define como la
division entre estado plastico y semiliquido. También se denomina al limite

liquido como la divisidén entre el estado plastico y liquido.

El limite liquido es la humedad necesaria para pasar de un estado
semiliquido a plastico o viceversa. Se encuentra por medio de la siguiente

ecuacion:

Dénde Wn es el contenido de humedad al numero de golpes N obtenido
en el ensayo y N es el numero de golpes necesario para separar una ranura de

aproximadamente 1 cm de suelo.

La expresion anterior es expresada por medio de una constante K. Al ser
en la practica muy dificil su calculo, se ha establecido una tabla con valores

para K tipicas.



Tabla Il. Valores de K segun el numero de golpes

N K N K

15 0,9401 26 1,0048
16 0,9474 27 1,0094
17 0,9544 28 1,0138
18 0,9610 29 1,0181
19 0,9673 30 1,0223
20 0,9734 31 1,0264
21 0,9791 32 1,0303
22 0,9846 33 1,0342
23 0,9810 34 2,0379
25 0,9951 35 1,0416
25 1,0000 36 1,0451

Fuente: HERNANDEZ CANALES, Juan Carlos. Caracteristicas fisicas y propiedades mecéanicas

de los suelos y sus métodos de medicién. p. 53.

El limite plastico es la humedad necesaria para pasar de un estado
plastico a un semisdlido y viceversa. Este se calcula unicamente extrayendo la
humedad de necesaria para agrietar o separar cilindros hechos con el mismo

suelo.

El indice de plasticidad es el rango de humedad en el cual el suelo

permanece en estado plastico. Este se calcula con la siguiente expresion:

IP = Limite liquido — limite plastico.



1.3. Analisis granulométrico

Se le llama analisis o clasificacion granulométrica a la medicion que se le
hace a los granos de una muestra de un suelo, a un material sedimentario o a
una formacién sedimentaria con el propdsito de determinar el porcentaje de los

diferentes tamanos de particulas previstos en una escala granulométrica.

Este ensayo consiste en pasar cierta cantidad de material por tamices de
aberturas rectangulares. Estas no proveen informacion acerca de la forma de
los granos del suelo, ya que se limitan a indicar qué granos pasan por qué
tamiz. Los resultados se presentan en forma de curva para comparar distintos
sélidos y visualizar la distribucién de tamafos de granos presentes. Los

tamanos varian entre los dos milimetros y 0,075 mm.

En el grafico, las ordenadas son el porcentaje que pasa en escala natural
y las abscisas, el tamano de las particulas en milimetros en una escala
logaritmica. Lo ultimo mencionado, sirve para representar el mismo peso y
precision para todas las medidas. Esto solo es una aproximacién a la situacién
real, ya que hay varias limitaciones fisicas, como la presencia de grumos en la
muestra, el empleo de mallas de forma regular para particulas de forma

irregular y el numero limitado de tamices.

De la curva de distribucion granulométrica, se extraen diametros
caracteristicos como el D10, D3o, Deo. Donde la letra ‘D’ indica el tamafio del
grano o diametro aparente, y los subindices 10, 30 y 60, marca el diametro del
material mas fino. Por ejemplo, si D30 = 0,25 mm, significa que el 30 % de los
granos son menores que 0,25 mm. El D10 recibe el nombre de tamario efectivo

del suelo.



La cantidad que indica la variacion o rango del tamano de los granos
presentes en la muestra se le conoce con el nombre de coeficiente de

uniformidad, Cu, calculado de la siguiente manera:

Un material bien graduado debe cumplir la condicién de que el coeficiente
de uniformidad sea mayor de 4 para gravas y mayor de 6 para arenas. Un valor
mayor a estas cantidades da a entender que el suelo tiene una variacion
notoriamente grande entre los diametros D10 y Dso. También hay que tener en
cuenta que esto se debe a un vacio de gradacién, esto sucede cuando hay una

cantidad muy pequefia o nula de cierto diametro.

El coeficiente de curvatura (Cc) es una medida de la forma de la curva

entre D10 y Deo. Se define matematicamente de la siguiente forma:

(D30)*

C: N o N
D1o X Deg

Un material bien graduado debe cumplir la condicién de que su coeficiente
de curvatura este entre 1 y 3. Valores mayores de este coeficiente indican que

hacen falta algunos diametros entre los tamafos correspondientes a D1o y Deo.



1.4. Ensayo de Proctor

Compactacion es cualquier proceso que aumenta el peso volumétrico de

un material granular. Es recomendado utilizarlo por varias razones. Estas son:

o Aumentar la resistencia al corte, y por lo tanto, mejorar la estabilidad y la

capacidad de carga de pavimentos y cimentaciones.

o Disminuir la compresibilidad y de esa forma disminuir el asentamiento.
o Disminuir la relacion de vacios, y por consiguiente, la permeabilidad.
° Reducir el potencial de contraccidn o expansion por congelamiento.

La compactaciéon trae como resultado un peso unitario maximo, que esta
en funcion de la humedad del suelo. Lo mas importante de la compactacion es
mantener el suelo en un comportamiento mecanico adecuado a través de toda

la vida util de la obra.

Un punto muy importante en la compactacion es que en consecuencia a
una compactacion intensa se obtiene un material muy resistente, pero también
muy susceptible al agrietamiento. Esto resulta un gran problema cuando se
espera que los suelos compactados tengan una vida dilatada y que es esencial
gue conserven sus propiedades en toda su vida aun bajo la accion del agua, de

las cargas soportadas, y otras.

Este es el objetivo principal del ensayo de compactaciéon Proctor,
encontrar la humedad 6ptima, es decir, la cantidad de agua en la cual el suelo
tendra el peso unitario maximo. También depende, de la fuerza de
compactacion. El porcentaje de compactacion es la relacion entre el peso

unitario seco actual y el peso unitario seco maximo.



Existen dos tipos de ensayo Proctor normalizados: el ensayo de Proctor
normal, y el ensayo de Proctor modificado. Ambos ensayos se deben al
ingeniero que les da nombre, Ralph R. Proctor y determinan la maxima
densidad que es posible alcanzar para suelos, en determinadas condiciones de
humedad. Esto con la condicion de que no tengan un excesivo porcentaje de
finos, pues la prueba Proctor esta limitada a los suelos que pasen totalmente
por el tamiz num. 4, o que tengan un retenido maximo del 10 % en este tamiz,
pero que pase totalmente por el tamiz 3/8”. Cuando el material esté retenido en
el tamiz 3/8” debera determinarse la humedad oOptima y el peso volumétrico

seco maximo con la prueba de Proctor estandar.

El grado de compactacién de un terreno se expresa en porcentaje
respecto al ensayo Proctor; es decir, una compactacion del 85 % de Proctor
Normal quiere decir que se alcanza el 85 % de la maxima densidad posible para

ese terreno.

Para medir el grado de compactacion de un material o un relleno se debe
establecer la densidad seca del material. En la obtencién de la densidad seca
se debe tener en cuenta la cantidad de golpes, es decir, la energia utilizada
durante la compactacién y también del contenido de humedad que se utiliza

durante el mismo.

Para lograr alcanzar la compactacion deseada sera necesario controlar
debidamente la cantidad de agua a utilizar, ya que si se utiliza muy poco no se
tendra una buena lubricacion durante el proceso y por consiguiente no se
disminuira la fricciobn que se produce entre particulas. Luego esta el caso de
que la cantidad de agua sea en exceso, esto provoca que las particulas sean

separadas por el agua de manera mas facil.



Lo anterior demuestra que es necesario y de suma importancia definir la
cantidad de agua con la cual se lograra obtener una excelente lubricacién. Esta
permitira la obtenciéon de una mayor densidad, la cual es llamada densidad
maxima o peso unitario seco maximo, y a la cantidad de agua empleada para

obtener esta densidad recibe el nombre de humedad 6ptima.

La maxima densidad seca para una masa de suelo que se logra alcanzar
mediante los ensayos de laboratorio o en obra por medio de la compactacién
depende del tipo de suelo y varia desde un valor de 65 Ib/pie® en una arena
pomez a unas 95 Ib/pie® para una arcilla pesada. La humedad optima varia
desde un cuatro por ciento para suelos de grano grueso, hasta un 35 % para las

arcillas pesadas.

Compactando un suelo con diferentes contenidos de humedad se obtienen
varias parejas de datos, las cuales posteriormente se grafican mediante una
curva. Las ordenadas representan los diferentes valores de las densidades
secas expresadas en kilogramo/metro cubico o libra/pie cubico y en las abscisas

los porcentajes de humedad.

La curva que se obtiene se llama curva de compactacion y tiene un tramo
ascendente, luego llega a un punto maximo para después decrecer. El punto
mas alto o maximo es el valor que indica cual es el la densidad maxima del
suelo y la humedad necesaria para lograr obtener dicho. La curva tiene una

forma de parabola es llamada curva Proctor.
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1.5. Valor soporte del suelo (CBR)

El objetivo de este ensayo es el de obtener la capacidad de soporte de un
suelo o de agregados previamente compactados en laboratorio, utilizando una
cantidad de agua Ooptima (humedad Optima) y usando varios niveles de
compactacion. Es método fue desarrollado por la division de carreteras del
estado de California y es utilizado para determinar la calidad de un suelo y para
verificar si este es apto para utilizarlo en una subrasante, subbase y base de

pavimentos.

La finalidad de este estudio es determinar la resistencia a corte de un
suelo que esta sometido a condiciones controladas de humedad y densidad
para luego conocer el porcentaje de relacion de soporte del suelo. Este valor se
define como la fuerza que requiere un piston, el cual esta normalizado para
penetrar una profundidad. Este valor es expresado en relaciéon a la fuerza que
requiere un piston para adentrarse a una probeta normalizada hecha de un

material normalizado.

La expresion que define al CBR es la siguiente:

carga unitaria del ensayo
% CBR = — * 100
carga unitaria patron
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Tabla Ill. Valores de carga unitaria

Penetracion Carga unitaria patron Carga estandar
mm plg MPa Lb/plg? Ib
2,5 0,10 6,9 1000 3 000
5,0 0,20 10,3 1 500 4 500
7,5 0,30 13,0 1900 5700
20,0 0,40 16,0 2 300 6 100
12,7 0,50 18,0 2 600 7 800

Fuente: BOWLES, Joseph. Manual de laboratorio de suelos en ingenieria. p. 190.

Generalmente el valor de CBR se basa en la carga que se requiere para
penetrar 2,5 mm, pero a veces el valor a una profundidad de 5 mm es mayor es
necesario repetir el ensayo. Si al repetirlo se obtiene el mismo valor, dicho dato

se tomara como aceptable y satisfactorio.

Antes de determinar la resistencia a la penetracidon, generalmente las
probetas se saturan durante 96 horas para simular las condiciones de trabajo
mas desfavorables y para determinar su posible expansion. En general se
utilizan 3 probetas como minimo, las que poseen distintas energias de
compactacion (lo usual es 10, 30 y 65 golpes). El suelo el cual se esta
ensayando, debe contener una pequefa cantidad de material que pase por el
tamiz de 50 mm y quede retenido en el tamiz de 20 mm. Se recomienda que

esta fraccion no exceda del 20 %.

1.6. Densidad de campo

Después de definir los criterios de compactacién para las obras en terreno,
es necesario utilizar un método para determinar la densidad o peso unitario que

el suelo alcanza luego de su compactacion.
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Este ensayo es usado con el objetivo de conocer y controlar la
compactacion de terraplenes y capas de base. También se usa para conocer la
densidad en sitio y porcentajes de contracciéon o hinchamiento de materiales.
Los pesos unitarios se expresan en las siguientes unidades: g/cm3, kg/m3,

Ib/pie3. Deben distinguirse dos tipos de pesos unitarios:

1. Peso unitario humedo (PUH): es el peso del material humedo en el

campo, por unidad de volumen que ocupa.

2. Peso unitario seco (PUS): es el peso del material seco por unidad de
volumen en el campo. Este es el que se busca en este ensayo, su valor
se compara con el PUS maximo obtenido en el ensayo Proctor, para

hallar el porcentaje de compactacion final del suelo.

Para obtener estas densidades existen los siguientes métodos en terreno:

. Cono de arena
° Balén de densidad
° Densimetro nuclear

El método utilizado en las practicas de laboratorio es el del cono de arena.
Este método establece una serie de pasos para determinar en campo la
densidad de suelos cuyo tamano maximo absoluto de particulas sea menor o

igual @ 50 mm y menor o igual a 150 mm.

El procedimiento es aplicado en la superficie del material que fue
previamente compactos. Este se enfoca en determinar el volumen de una

pequefa excavacion hecha de forma cilindrica de la cual se halla retirado
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material compactado. Esto se justifica porque al dividir el peso del material
retirado entre el volumen de la excavacion se logra obtener la densidad humeda

del suelo.

El método del cono de arena utiliza una arena uniforme normalizada y de
granos redondeados para llenar el hueco excavado en terreno. Esta ya ha sido
estudiada en laboratorio y ya se ha determinado la densidad que tendra en las
mismas condiciones que el material estudiado tendra en campo. En este caso

se usa la arena de Ottawa por sus caracteristicas fisicas y mecanicas.

Gracias a los avances que se han obtenido en el campo de la mecanica
de suelos, ahora es posible obtener la humedad en campo de una muestra de
suelo de una forma rapida y segura. Este se realiza empleando un dispositivo
llamado Speedy el cual esta normado bajo las Normas ASTM D4944 vy
AASHTO T-217. Este es un dispositivo que realiza una prueba de humedad

rapida.

Este dispositivo consiste en una camara con un manémetro en la parte
inferior. Este marca la presion ejercida por la muestra de suelo en conjunto con
la presion exacta de cinco gramos de carburo de calcio. La presion generada en
la camara es producto de una reaccién quimica entre la humedad contenida en
el suelo y el carburo de calcio. La presion que indica el mandmetro es la presion
generada por cierta humedad, siendo determinada utilizando unas tablas que el

equipo posee.
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2. DESCRIPCION DE LOS DISPOSITIVOS MOVILES

A continuacidn se definiran varias de las caracteristicas que los
dispositivos tienen, las cuales determinan su desempefio y funcionamiento.
Estas varian segun el fabricante, modelo y tamafo del dispositivo. Cada uno de
estas caracteristicas juega en papel determinante en la forma en que cada
dispositivo funciona. Para ello primero se dara una definicién de lo que es cada
caracteristica para luego exponer las caracteristicas que los modelos de celular

mas usados tienen.
2.1. Almacenamiento

En el ambito de la informatica el almacenamiento es la capacidad que
tiene un dispositivo para almacenar cierta cantidad de informacion. También es
la capacidad de introducir datos e informacion dentro de la memoria del
dispositivo.

2.2. Precios

Es la cantidad promedio de dinero, expresada en quetzales (Q), por la cual

el dispositivo es vendido en el pais.

2.3. Peso y dimensiones

Cantidad de gramos que el dispositivo pesa y dimensiones de ancho y alto

que el dispositivo posee.
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2.4. Pantalla

Medida expresada en megapixeles. Un pixel es la menor unidad
homogénea de color el cual conforma una imagen. Por lo que esta medida

indica la cantidad de pixeles que la pantalla es capaz de mostrar.
2.5. Procesador

Parte del dispositivo que hace la funcién de cerebro. Sus funciones
principales son: la ejecucién de aplicaciones y coordinar los diferentes procesos
que realiza el dispositivo.
2.6. Camara

Se refiere a la calidad de imagenes que el dispositivo es capaz de capturar
mediante el uso de la cadmara con la viene integrada. Esta es medida por la
cantidad de pixeles que es capaz de capturar y el tamafio de las fotografias que
este captura.
2.7. Energia y bateria

Capacidad que tiene el dispositivo para funcionar durante cierta cantidad

de tiempo sin apagarse. Esta en funcién del tipo de uso y el tipo de conexién de

red en la cual esté funcionando el equipo.
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2.38. Especificaciones de celulares mas usados en Guatemala

Actualmente el mercado pone a la disposicion una gama amplia de
modelos con diferentes caracteristicas, los cuales constantemente estan
cambiando por lo que es dificil recomendarle al usuario algun modelo en
particular. El orden de la siguiente presentacion de modelos no refleja ningun

orden de preferencia ni recomendacion.

2.8.1. Samsung Galaxy S3

A continuacion se describe de forma general las caracteristicas técnicas
de este dispositivo movil, cuya imagen representativa se presenta en la

siguiente figura.

Figura 1. Samsung Galaxay S3-Imagen real del dispositivo

Fuente: Smart GSM. www.smart-gsm.com/moviles/samsung-galaxy-s3. Consulta: 5 de

noviembre de 2014.

17



Tabla IV. Samsung Galaxy S3-Caracteristicas del dispositivo

Almacenamiento 16, 32 y 64 Gigabytes
Precio Q. 1 500,00 — Q. 1 600,00
Peso 133 gramos
Pantalla 720 x 1 280 pixeles, 4,8 pulgadas
Dimensiones 136,6 x 70.6 x 8,6 mm
Procesador Procesador Exynos 4 Quad quad-core 1,4 GHz
Camara 8 MP, 3 264 x 2 448 pixeles, autofocus con flash
Energia y Bateria Hasta 590 horas enred 2G y hasta 790 en red 3G

Fuente: Smart GSM. www.smart-gsm.com/moviles/samsung-galaxy-s3. Consulta: 4 de

noviembre de 2014.
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2.8.2. Samsung Galaxy S3 mini

A continuacién se describe de forma general las caracteristicas técnicas
de este dispositivo movil, cuya imagen representativa se presenta en la

siguiente figura.

Figura 2. Samsung Galaxy S3 mini-Imagen real del dispositivo

Fuente: Smart GSM. www.smart-gsm.com/moviles/samsung-galaxy-s3-mini. Consulta: 4 de

noviembre de 2014.

Tabla V. Samsung Galaxy S3 mini-Caracteristicas del dispositivo
Almacenamiento 8 y 16 Gigabytes
Precio Q. 1 000,00 - Q. 1 200,00
Peso 111,5 gramos
Pantalla 480 x 800 pixeles, 4,0 pulgadas
Dimensiones 121,55 x 63 x 9,85 mm
Procesador Procesador NovaThor U8420 dual-core de 1 GHz
Camara 5 MP, 2 592 x 1 944 pixeles, autofocus con flash
Energia y Bateria | Hasta 460 horas enred 2G y hasta 360 en red 3G

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/samsung-galaxy-s3-mini. Consulta: 4

de noviembre de 2014.
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2.8.3. Samsung Galaxy Note

A continuacién se describe de forma general las caracteristicas técnicas
de este dispositivo movil, cuya imagen representativa se presenta en la

siguiente figura.

Figura 3. Samsung Galaxy Note-Imagen real del dispositivo

SAME UNG

Samsung
Galoaxy
Note

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/samsung-galaxy-note. Consulta: 4 de

noviembre de 2014.

Tabla VI. Samsun Galaxy Note-Caracteristicas del dispositivo
Almacenamiento 16 y 32 Gigabytes
Precio Q. 2 000,00 - Q. 2 200,00
Peso 178 gramos
Pantalla 800 x 1 280 pixeles, 4,0 pulgadas
Dimensiones 146,85 x 82,95 x 9,65 mm
Procesador Procesador Cortex A9 dual-core 1,4 GHz
Camara 8 MP, 3 264 x 2 448 pixeles, autofocus con flash
Energia y Bateria Hasta 960 horas enred 2G y hasta 820 en red 3G

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/samsung-galaxy-note. Consulta: 4 de

noviembre de 2014.
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2.8.4. LG G2

A continuacion se describe de forma general las caracteristicas técnicas
de este dispositivo movil, cuya imagen representativa se presenta en la

siguiente figura.

Figura 4. LG G2-Imagen real del dispositivo

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/blog/lg-g2-galeria-de-fotos/#jp-carousel-36984.
Consulta: 4 de noviembre de 2014.

Tabla VIl. LG G2-Caracteristicas del dispositivo

Almacenamiento 16 y 32 Gigabytes
Precio Q. 5 000,00 — Q. 5 200,00
Peso 143 gramos
Pantalla 1 080 x 1 920 pixeles, 5,2 pulgadas
Dimensiones 138,5x70,9x 8,9 mm
Procesador Procesador quad-core Qualcomm Snapdragon 800 2.6 GHz
Camara 13 MP, 4 128 x 3 096 pixeles, autofocus con flash
Energia y Bateria Hasta 790 horas enred 2G y hasta 900 en red 3G

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/Ig-g2. Consulta: 4 de noviembre de
2014.
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2.8.5. LG Optimus L1 1l

A continuacion se describe de forma general las caracteristicas técnicas
de este dispositivo movil, cuya imagen representativa se presenta en la

siguiente figura.

Figura 5. LG Optimus L1 ll-imagen real del dispositivo

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/Ig-optimus-11-2. Consulta: 4 de

noviembre de 2014.

Tabla VIll. LG Optimus L1 lI-Caracteristicas del dispositivo

Almacenamiento 2 Gigabytes
Precio Q. 594,00
Peso 105 gramos
Pantalla 240 x 320 pixeles, 3,0 pulgadas
Dimensiones 102,9x 59,2 12,2 mm
Procesador Procesador Qualcomm MSM7225A 1.0 GHz
Camara 2 MP, 1 600 x 1 200 pixeles
Energia y Bateria Hasta 400 horas

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/Ig-optimus-I1-2. Consulta: 4 de

noviembre de 2014.
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2.8.6. LG Optimus L5 I

A continuacion se describe de forma general las caracteristicas técnicas
de este dispositivo movil, cuya imagen representativa se presenta en la

siguiente figura.

Figura 6. LG Optimus L5 ll-lmagen real del dispositivo

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/Ig-optimus-15-2. Consulta: 4 de

noviembre de 2014.

Tabla IX. LG Optimus L5 lI-Caracteristicas del dispositivo

Almacenamiento 4 Gigabytes
Precio Q. 800,00 — Q. 900,00
Peso 103,3 gramos
Pantalla 480 x 800 pixeles, 3,0 pulgadas
Dimensiones 117,5x62,2x 9,2 mm
Procesador Procesador MTK 6575 1,0 GHz
Camara 5 MP, 2 592 x 1 944 pixeles
Energia y Bateria Hasta 500 horas

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/Ig-optimus-15-2. Consulta: 4 de

noviembre de 2014.
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2.8.7. Huawei Dquad XL U9510

A continuacion se describe de forma general las caracteristicas técnicas
de este dispositivo movil, cuya imagen representativa se presenta en la

siguiente figura.

Figura 7. Huawei Dquad XL U9510-Imagen real del dispositivo

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/huawei-ascend-d-quad-xl. Consulta: 4

de noviembre de 2014.

Tabla X. Huawei Dquad XL U9510-Caracteristicas del dispositivo

Almacenamiento 8 Gigabytes
Precio Q. 800,00 — Q. 900,00
Peso 150,0 gramos
Pantalla 720 x 1 280 pixeles, 4,5 pulgadas
Dimensiones 129 x 64 x 10,9 mm
Procesador Procesador HUawei K3V2 Quad-core 1,0 GHz
Camara 8 MP, 3 264 x 2 448 pixeles, autofocos con flash
Energia y Bateria Hasta 500 horas

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/huawei-ascend-d-quad-xl. Consulta: 4

de noviembre de 2014.
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2.8.8. Huawei Ascend P7

A continuacion se describe de forma general las caracteristicas técnicas
de este dispositivo movil, cuya imagen representativa se presenta en la

siguiente figura.

Figura 8. Huawei Ascend P7-Imagen real del dispositivo

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/huawei-ascend-p7. Consulta: 4 de

noviembre de 2014.

Tabla XI. Huawei Ascend P7-Caracteristicas del dispositivo
Almacenamiento 8 Gigabytes
Precio Q. 800,00 — Q. 900,00
Peso 124,0 gramos
Pantalla 1 080 x 1 920 pixeles, 4,5 pulgadas
Dimensiones 139 x 68,8 x6,5 mm
Procesador Procesador Quad-core HiSilicon Kirin 910T 1,8 GHz
Camara 13 MP, 4 160 x 3 120 pixeles, autofocos con flash
Energia y Bateria Hasta 22 horas en red 2G y 14 en red 3G

Fuente: Smart GSM. http://www.smart-gsm.com/moviles/huawei-ascend-p7. Consulta: 4 de

noviembre de 2014.

25



26



3. PAQUETES PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES

A continuacion se enlistaran algunas de las herramientas que existen para
el desarrollo de aplicaciones que funcionan en los sistemas operativos de
Android y 10S. Para ello se dara una breve descripcion de lo que es cada una
de las herramientas. Ademas de las caracteristicas principales que estas tienen

y las virtudes que estas poseen.

3.1. Sistema Android

Es un sistema operativo basado en Linux desarrollado y distribuido por
Google. Este es un sistema en el cual la interfaz de usuario es basada en la
manipulacion e interaccion directa. Android esta disefado principalmente para
dispositivos mdviles como celulares o tablets, pero también funciona en otros

dispositivos como televisores, automoviles y relojes inteligentes.
3.1.1. Eclipse
Es un software compuesto por un grupo de herramientas utilizadas para la
programacion de cdédigo abierto que es usado para desarrollar aplicaciones

multiplataforma. Este contiene un espacio de trabajo base y un ambiente de

desarrollo que llega a ser muy extenso agregandole plugins o complementos.
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El kit de desarrollo de software incluye las herramientas para desarrollar
aplicaciones en el lenguaje de programacién Java, el cual es el que
mayormente se utiliza en esta plataforma. Esta hecho para desarrolladores con
experiencia previa en el desarrollo de software utilizando el lenguaje Java. Los
usuarios extienden la capacidad de la plataforma para asi programar en C, C++,

PHP y muchos otros lenguajes de programacion.

Uno de los complementos que se le pueden agregar a Eclipse es el
Android Development Tools (ADT), el cual esta creado para proporcionar un
ambiente de desarrollo para la creacion de aplicaciones en Android. Este
complemento hace posible que los desarrolladores creen nuevos proyectos
como: interfaces de usuario, depurar las aplicaciones para buscar errores, y
crear los archivos necesarios para poder publicar las aplicaciones en la tienda

de aplicaciones de Google.

Desarrollar aplicaciones para Android utilizando Eclipse es altamente
recomendado y es una de las maneras mas faciles y rapidas que existen. Por
medio de la configuracion guiada de proyectos, asi como la integracion de
herramientas, como un editor XML personalizado, un panel de depuracion,
Eclipse provee de un gran impulso y ayuda en el desarrollo de aplicaciones

para Android.

3.1.2. Android Studio

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE por sus siglas en inglés) para
el desarrollo de aplicaciones para Android. Fue creado por la firma JetBrains y
su lanzamiento fue anunciado el 16 de mayo del 2013. Esta herramienta
promete a los desarrolladores una manera mas rapida y efectiva para

desarrollar aplicaciones.
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Una de las caracteristicas mas notables es el asistente de configuracién
para el primer uso, el cual instala automaticamente el kit de desarrollo de
software (SDK por sus siglas en inglés) necesario para la creacién de
aplicaciones, establece una configuracion predeterminada para el entorno de
desarrollo, crea un emulador especialmente optimizado para probar las
aplicaciones y proporciona una gran libreria de plantillas de cddigo. También
incluye un asistente que permite empezar un proyecto desde una muestra o

ejemplo.

Android Studio utiliza una capacidad de edicion de cédigo inteligente que
tiene la plataforma IntelliJ, siendo la plataforma base en la que esta
desarrollada esta herramienta. Ademas ofrece una completaciéon automatica e
inteligente de codigo, refactorizacion y un analisis profundo de cddigo. También
permite manejar la traduccion de todas cadenas de caracteres y asi extrae y
analiza facilmente todas las cadenas que no pueden ser modificadas del

proyecto.

Otras de sus caracteristicas es que permite editar y previsualizar los
disefios de Android en diferentes tamanos de pantalla, idiomas y diferentes

versiones de interfaces de programacion (APl por sus siglas en inglés).
3.1.3. Native Development Kit (NDK)
El Android NDK (Native Development Kit) es una herramienta que permite
a los desarrolladores de aplicaciones reutilizar cédigo escrito en el lenguaje

C/C++ introduciéndolo por medio del Interfaz Nativo de Java (JNI por sus siglas

en inglés).
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El NDK hace posible que la ejecucidn de las aplicaciones sea mucho mas
rapida y eficiente, ya que estas se ejecutan directamente en el procesador y no

en una maquina virtual.

El NDK es una herramienta util y poderosa solo para cierto tipo de
aplicaciones. El uso de codigo propio de Android no es sinénimo de una mejora
notable en el rendimiento, pero si es capaz de aumentar la complejidad de la

aplicaciéon hasta limite muy altos.

Los desarrolladores utilizan el NDK usualmente para el desarrollo de
aplicaciones que exigiran un uso intenso de los recursos del CPU, tales como
los juegos o procesadores de senal. Principalmente lo que se espera lograr es

una maxima optimizacion de operaciones matematicas.

Por medio del uso de esta herramienta es posible generar e integrar
bibliotecas en un paquete de aplicaciones para luego utilizarlas en el dispositivo
movil. EI NDK proporciona librerias estables y muy utiles como la libreria de

matematica LIBM, la libreria para graficos en 3D OpenGL, entre otras.

Algunas de las aplicaciones mas famosas y de uso comun que usan el
Android NDK por la alta eficiencia que este ofrece o por la necesidad de poder
reutilizar cédigo en C son WhatsApp, Skype o Tuneln Radio. Muchas de estas
usan librerias previamente desarrolladas en lenguaje C/C++ y hacen uso del
NDK para no tener que volver a escribir el cédigo fuente de la aplicacién en

Java.
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3.1.4. App Inventor para Android

Es una de las maneras mas rapidas para el desarrollo de aplicaciones
para dispositivos moviles que utilizan Android como sistema operativo. Incluso
sin ninguna experiencia se puede aprender en cuestidon de horas como crear
una aplicacion. Esta es una herramienta basada en la programacion mediante
bloques y utiliza la libreria Open Blocks de Java para crear un lenguaje

puramente visual.

Inicialmente desarrollada por el profesor Hal Abelson y el equipo de
Google Education, App Inventor funciona como un servicio administrado por el
personal del Centro de Aprendizaje Movil del MIT (MIT’s CML por sus siglas en
inglés) en colaboracion con el Laboratorio de Ciencias de la Computadora e
Inteligencia Artificial de MIT (MIT's CSAIL por sus siglas en inglés) y el MIT
Media Lab.

App Inventor es utilizada por una comunidad de casi dos millones de
usuarios de 195 paises en todo el mundo. Se estima que se han desarrollado
alrededor de 4,7 millones de aplicaciones desde su lanzamiento. Este recurso
es de cddigo abierto y tiene como objetivo hacer mas accesible la programacion
y creaciéon de aplicaciones para una extensa audiencia. Esta herramienta
provee a cualquiera, no importando si tiene experiencia en programacion, la

oportunidad de controlar y remodelar el uso diario de su dispositivo.

3.1.5. Basic 4 Android

Es una herramienta para desarrollar aplicaciones para Android de una
manera facil y rapida, creada y vendida por Anywhere Software Ltd. Esta es una

muy buena alternativa para los desarrolladores con previa experiencia en el
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paquete .NET de Microsoft y que desean empezar a incursionar en el mercado
de las aplicaciones para moviles. A diferencia de la mayoria de otras
herramientas, la licencia es pagada, y su costo varia entre $ 59 para una

licencia individual y $ 120 para empresas.

Incluye en su paquete un disefiador visual que hace mas simple y rapido
el proceso de creacion de interfaces de usuario que seran utilizadas en
dispositivos con diferentes tamafos de pantallas. Las aplicaciones se prueban
en cualquier dispositivo moévil real mediante la aplicacion B4A Bridge o bien

utilizando en emulador.

El lenguaje que utiliza esta basado en Basic y luego se adapta al entorno
nativo de Android. Esto quiere decir que no tiene necesidad de usar modulos de
ejecucion de tiempo o alguna dependencia especifica para que el software se
ejecute. Basic 4 Android es un lenguaje de programacién orientado a objetos
como a eventos. Este es capaz de generar de forma propia aplicaciones
estandar para Android que luego son subidas a diferentes tiendas de

aplicaciones como Google Play, Samsung Apps o0 Amazon Appstore.
3.2, Sistema iOS
Es un sistema operativo para dispositivos moviles creado y desarrollado

por la empresa Apple. Actualmente mas de un 60 % de los dispositivos moviles

en el mercado funcionan con este sistema operativo.
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3.21. Xcode

Es el entorno de desarrollo integrado (IDE por sus sigla en inglés) que
Apple desarrolld para la creacién de aplicaciones tanto para escritorio como
para dispositivos méviles y esta disponible de forma gratuita en el Mac App
Store. Utilizando el iOS SDK, Xcode es capaz de compilar y depurar

aplicaciones para iOS que se ejecuten en el procesador.

Ademas de incluir un IDE, Xcode posee la mayoria de la documentacion
para desarrolladores, asi como un constructor de interfaz de usuario (Interface
Builder), el cual es utilizado para generar los formularios que ve el usuario al

usar una aplicacion.

Una de las caracteristicas mas notables de esta herramienta es que
soporta varios codigos fuentes para la realizacion de aplicaciones como: C,
C++, Java, AppleScript, Python, Ruby, Objective-C y Swift, siendo los ultimos

dos lo mas usados en el desarrollo de aplicaciones.

3.211. Objective-C

Es el lenguaje principal y elemental utilizado para desarrollar aplicaciones
en iOS. Este fue desarrollado en 1980 y fue seleccionado para ser el lenguaje
base utilizado por NeXT para su sistema operativo NeXTSTEP, del cual se

deriva el sistema iOS.

Las implementaciones de este lenguaje utilizan un sistema de tiempo de
ejecucion escrito totalmente en C haciendo a las aplicaciones sean pequefias
en tamano, en contraste a otros lenguajes de programacion que utilizan muchos

recursos y grandes tiempos de ejecucion de la maquina virtual.
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3.2.1.2. Swift

Este es un nuevo e innovador lenguaje de programacion utilizado por
Xcode. Permite escribir el codigo fuente de una manera interactiva y divertida.
La sintaxis que utiliza es concisa pero a la vez expresiva, y las aplicaciones

desarrolladas con este lenguaje se ejecutan de manera muy rapida y eficiente.

Swift es el resultado de las ultimas investigaciones realizadas en el campo
de lenguajes de programacion. Los parametros con nombre traidos de
Objective C son ahora expresados en una sintaxis mas limpia lo cual hace que

el codigo escrito en Swift sea mas facil de leer y comprender.

Swift elimina clases enteras de cddigo inseguro y hace que ahora las
variables sean siempre inicializadas antes de ser usadas, y la memoria ahora

es manejada de forma automatica.

3.2.2. LiveCode

Es un lenguaje de programacion que anteriormente era conocido por el
nombre de Revolution. Este es un lenguaje de cddigo abierto y a la vez de pago

que permite un rapido desarrollo de aplicaciones multiplataforma.

El software crea aplicaciones que se ejecutan en varios entornos
compatibles, usando en flujo de trabajo el cual no necesita un compilador para
funcionar. ElI mismo coédigo puede ejecutarse en varios dispositivos y
plataformas. LiveCode se basa en un lenguaje de programacion similar al inglés
y es de alto nivel. El alto nivel que tiene el lenguaje de programacién combinado
con el flujo de trabajo libre de compilacion genera cddigo que es auto

documentado y facil de entender para programadores ocasionales.
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Aparte del lenguaje de programacion facil de entender y aprender,
LiveCode tiene un entorno de desarrollo grafico. Cuando se esta creando una
aplicacion se puede emplear mas tiempo pensando en como implementar las
diferentes caracteristicas que la aplicacion pueda tener que en la complejidad

de la herramienta que se utilizara.

Muchos estudiantes que empiezan en el campo de la programacion usan
LiveCode para desarrollar juegos y aplicaciones para sus propios celulares y
tabletas. Aunque LiveCode es muy facil e intuitivo de usar, este es un lenguaje
de programacion sofisticado y completo apropiado para la ensefianza de los
conceptos basicos de programacion, incluyendo conceptos mas avanzados

como lo son los arreglos y traspaso de parametros por referencia.

3.2.3. Xamarin

Es el nombre de una compainia que a mediados de mayo del 2011 fue
establecida por los mismos ingenieros que desarrollaron la herramienta llamada
Mono. Es una implementacion libre de la plataforma de desarrollo .NET para
dispositivos Android, iOS y GNU/Linux.

Con un cédigo base compartido basado en el lenguaje de programacion
C#, los desarrolladores pueden utilizar Xamarin para crear aplicaciones que
correran de forma nativas en Android, iOS y Windows con interfaces de usuario
propias de cada sistema compartiendo codigo a través de las distintas

plataformas.

Una de las grandes ventajas de Xamarin es que permite el desarrollo de
aplicaciones usando Visual Studio, el cual es el IDE de Microsoft para el

framework de .Net. Xamarin se integra perfectamente con Visual Studio.
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Extendiendo el alcance de Visual Studio a no solo al desarrollo de aplicaciones

para escritorio, sino que también el de aplicaciones para Android y iOS.

Ademas provee soporte para la creaciéon, implementacién y depuracién de
aplicaciones, ya sea en un simulador o en un dispositivo. Xamarin también
cuenta con una tienda de componentes para integrar controles de interfaz de
usuario, sistemas de procesamiento de datos o backend, servicios en la nube y

librerias de terceros directamente en las aplicaciones.
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4. DESCRIPCION DEL DESARROLLO DE LA APLICACION

41. Introduccién

En el presente capitulo se procedera a explicar en detalle las diferentes
etapas que conforman el procedimiento que fue necesario realizar para el
desarrollo de la aplicacién. En cada etapa se tiene que ser consciente y
comprender lo que se debe hacer en ella y para que asi no se haga en una
etapa lo que no corresponde hacer en ella, ya sea porque se esta adelantando
en el procedimiento o porque antes de estar en esa etapa se debia realizar un

paso previo.

El procedimiento consiste en primer lugar en crear la interfaz de usuario
que es la parte de la aplicacién con la cual el usuario interactua. Luego se
procede a la programacion de los eventos los cuales proporcionan funcionalidad

a la aplicacion.

A continuacidén se pasa a la etapa que se conoce como la prueba de la
version beta. En ella se prueba la aplicacién para buscar posibles errores y
buscar mejoras para la aplicacién antes de su publicacion. Habiendo hecho las
respectivas pruebas en la version beta se realizan las correcciones encontradas
y se terminan de revisar y corregir las diferentes caracteristicas de la
aplicacién, como preparar las imagenes o iconos que se utilizaran dentro de la
aplicacién para asi pasar al desarrollo de la versién final la cual es la que se

distribuira al publico.
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Todo el desarrollo de la aplicacion fue hecho utilizando la herramienta
Basic 4 Android, debido a la facilidad que esta provee para desarrolladores
principiantes con previo conocimiento en desarrollo de aplicaciones para

escritorio utilizando el lenguaje de programacion Basic.

4.2. Desarrollo de la interfaz grafica

La plataforma Basic 4 Android proporciona dos opciones al desarrollador a
la hora de empezar a construir la interfaz. Ambas con muy faciles y sencillas de
comprender y en todo el procedimiento se usan ambas sin que exista un
inconveniente o una barrera. La primera opcidn es hacer la interfaz grafica
utilizando un disefador abstracto y la segunda es hacerla directamente en

codigo.

4.21. Creacion de la interfaz de usuario mediante el

disenador abstracto

La primera opcion brinda al usuario la posibilidad de ver en tiempo real
como se vera la interfaz grafica cuando la aplicacion esté corriendo en el
dispositivo movil. Para ello la herramienta proporciona dos ventanas. La primera
ventana, como se logra ver en la figura 9, es conocida como la ventana

disefiadora, en ella se pueden hacer varias actividades.

En primer lugar se pueden crear layouts o disefios de las pantallas.
Segundo se pueden cambiar los atributos de los componentes que conforman
la interfaz, como cambiar el tamafo de un botdn, el color de una etiqueta o el

color de fondo de una pantalla.
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Y tercero sirve para agregar los diferentes controles que conforman la
interfaz. Para ello se hace click en la pestaina Add View como se ilustra en la
figura 10. Luego se escoge el control a insertar. Ya insertado el control se

puede cambiar la posicidn o reajustar su tamano.

Figura 9. Diseiador abstracto de interfaz de usuario

o N Cm FYEY A

File Edit AddView Tools

Sl 2 -
% Status: Disconnected. Double click on the icon to connect.

Main | Designer Seripts |

- Activity - Activity properties Image Files
- Drawable | ColorDrawable
Color 1 DEFAULT
Alpha 255
Title | Activity
Title Colar | 1 DEFAULT
Show Title | True
Full Screen | False

Add Images Remove selected

Layout Variants

320 x 480, scale = 1 (160 dp

Mewe Variant Remove selected

Device details:

Activity properties

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

39



Figura 10. Diselador de interfaz de usuario—Introduccion de controles

r
B4a Designer l = e S
File Edit | AddView | Tools

1 AutoCompleteEditText
=2 Status: n to connect. [T Top Most

Button

Main |:Desig CheckBox

- Activity - X Image Files
CustomView ColorDrawable
EditText ] DEFAULT

285

Activity

HorizontalScrollView [1 DEFAULT

Label True
False

ImageView

ListView

Panel

ProgressBar

RadicButton Add Images Remove selected

ScrollView Layout Variants
SeekBar

320 x 480, scale =1 (160 dpi

Spinner
TabHost
ToeggleButton

WebView Remove selected

Device details:

Activity properties

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

La segunda ventana es conocida como el visualizador preliminar. Se llama
asi porque en ella se puede previsualizar como se vera la pantalla. En esta
ventana solo se pueden ver los tamanos que tendran los controles y sus

respectivos nombres, tal como se ilustra en la figura 11.
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Figura 11. Visualizador preliminar de controles

Bdy Abstract Designer (100%) 320x480,scale=1 =

Layout Zoom  Tools

EditTextl

Button1 < Buiton2

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

Para visualizar como se vera la interfaz, tal como la vera el usuario, es
necesario verla ya sea en un emulador que simule ser un dispositivo mévil o
bien verlo directamente en un dispositivo real. Para ello la plataforma cuenta
con una opcion para conectarse a los dispositivos. Cuando ya se ha conectado
con un dispositivo real o un emulador, la interfaz que vera el usuario sera como

la mostrada en la figura 12.
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Figura 12. Visualizacién de la interfaz de usuario en emulador

. Activity

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

4.2.2. Realizacion de la interfaz mediante codigo

La segunda opcion que se tiene para crear la interfaz de usuario es
hacerla directamente en codigo. Esto quiere decir que no se cuenta con una
manera de visualizar codmo va quedando la pantalla en tiempo real como en la
primera opcion, sino que se tiene que esperar hasta que se ejecuta la aplicacion
para ver como queda. Para hacer esto es necesario poner en cédigo todos los

atributos de los controles a utilizar.
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Primero se deben declarar los objetos dentro de la actividad o pantalla.
Para ello se utiliza la palabra Dim seguida del nombre que se quiere dar al
objeto y para finalizar se incluye el tipo de objeto que ira a ser. Luego se
procede inicializar cada uno de los componentes, para ello se escribe el nombre
del control seguido de un punto y entre paréntesis y comillas la palabra
Initialize. Continuando se le asignan al control las diferentes propiedades que
podra tener como lo es el texto que mostrara, el color del texto, el tamafo del

texto, entre otros.

Y luego para terminar se agregan los controles a la pantalla, para ello se
debe especificar el nombre del control a agregar, seguido con las coordenadas
Xy Y en donde se ubicara su esquina superior izquierda, y luego se ingresan
las dimensiones del control. A continuacion se presenta un ejemplo en el cual
se crea una pantalla con dos etiquetas, dos campos de texto y un boton. Para
ello primero se dara el codigo necesario para generar dichos controles y se vera

como quedara la pantalla.

Figura 13. Declaracién de los diferentes tipos de controles

Sub Globals
'Se declaran las etigquetas a ser usadas junto con sSu nombre
Dim 1b1NumCilindro As Label
Dim 1b1PBH As Label

%]

e declaran los campos de texto a ser usados junto con su nombre
Dim txtMumCilindro &s EdicText

Dim txtPBH As EdicText

e declara el boton junto con su nombre

%]

Dim btnIngresar As Button
End Sub

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.
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Figura 14. Inicializacion de los controles

'"Se inicializar todos los controles
1b1HumCilindro,.Initialize ("™)
1B1PEH.Initialize ("™}
cxtHumCilindro.Initialize ("txtcPFEH"™)

CxtPEH.Initialize ("CXtPBH")
btnIngresar.Initialize ("btnIngresarc™

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

Figura 15. Asignacioén de propiedades a los controles
'Luego se le asignan los diferentes atributos
' o propiedades a lo=s controles
1b1HNumCilindro.Text = "Humero de cilindro®
1F1NumCilindro.TextColor= Colors.White
1bl1HumCilindro.Text5ize=18

1Bb1PEH.Text= "Pezo bruto humedo™
1B1PEH.TextColor= Colors.White
11 PEH.TextSize=18

btnIngresar.Text = "Ingre=zar"”

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

Figura 16.

v AddView (1b1NumCi
v.hddView (CxtHumCi
v . BddView (121PEH, 10,170, Activity.Width - 20, &0)
v.hddView (txtPEH, 10, 240, Activit
v.AddView (btnIngresar, Bctivity

Anadidura de los controles a la pantalla

dro,10,30,Activicy.Width - 20, 60)
dro,10,100,Activity.Width - 20, &0)

.Width - 20,60}
Width/2-115,310,2350,80)

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.
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Figura 17. Visualizacion final de la pantalla

. Pantalla de ejemplo

Numero de cilindro

c-12

Peso bruto humedo

45.6 kg

Ingresar

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

4.3. Programacion de los eventos

La siguiente etapa en el proceso es la programacion de eventos los cuales
proporcionan la funcionalidad a la aplicacion. Estos procesos se dividen en 4
tipos de eventos los cuales juegan un papel muy importante en todo el proceso.
Los tipos de eventos son: control y calidad de los datos ingresados,
almacenamiento de datos en variables locales, creacion y lectura de archivos y

envio de archivos mediante correo electronico.
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4.31. Control y calidad de los datos ingresados

El primer tipo de evento es el que se utiliza para garantizar la calidad de
los datos ingresados. Esta etapa es muy importante, ya que si no se tiene un
debido control de los datos que el usuario pueda llegar a ingresar a la aplicacion

esta puede llegar a fallar debido a una mala asignacién de valor a un variable.

Un ejemplo de esto seria cuando el usuario desea asignarle a una variable
que es de tipo numérica una cadena de caracteres. Esto causaria que el
programa se detenga y falle. Otro caso es cuando el usuario se olvida de
ingresar cierto valor y un campo de texto se queda vacio ocasionando que el
programa le asigne un valor nulo a alguna variable o que la aplicacion falle, o
bien que el valor de un dato no puede ser mayor a cierto limite debido a que al
momento de hacer los respectivos calculos se obtengan resultados
inaceptables. Es por estas razones que se debe hacer un monitoreo muy
estricto para que asi no solo se pueda garantizar la calidad de los datos, sino

que también asegurar un buen funcionamiento de la aplicacion.

El primer control que se hace para garantizar la calidad de datos es
asignarle a los campos de texto un tipo de entrada o InputType de datos
predeterminado, es decir, se limita el tipo de caracteres que el usuario ingresa.
Los tipos mas comunes que se utilizan son el tipo texto, el tipo decimal y el tipo

entero.

En el tipo texto se ingresan todo tipo de caracteres, en el tipo decimal solo
se pueden ingresar numeros, el signo mas, el signo menos y el punto decimal; y
en el tipo entero solo se ingresan numeros y los signos mas y menos. El tipo de
entrada que se debe asignar a cada campo de texto depende del tipo de dato

que se desea anotar, por ejemplo, si el dato es una densidad el tipo de dato
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debe ser decimal o si el dato representa el nombre de una persona el tipo de

dato debe ser texto.

El segundo control que se realiza es el de chequear que ningun campo de
texto se quede vacio. Para ello se analiza la propiedad Text de los campos de

texto, chequeando que este no sea igual a que es la forma de determinar si

este se encuentra vacio.

Si en determinado caso se encuentra que un campo se queda vacio se
emite un alerta o MessageBox indicando al usuario que un campo se ha dejado
vacio y de consiguiente se debe completar. Un ejemplo de esta alerta es como

la que se muestra en la siguiente figura:

Figura 18. Mensaje de advertencia de campo vacio

No se ha ingresado la
capacidad del matraz

OK

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

El ultimo tipo de chequeo que se realiza es el de verificar que cierto dato
no sea mayor a cierto limite. Por ejemplo, cuando se pesa una muestra de
suelo se hace con todo y tara y se obtiene el peso bruto el cual incluye el peso
del suelo y de la tara. Para saber cual es el peso propio del suelo al peso bruto
se le resta el peso de la tara y asi se obtiene lo que se conoce como peso neto.
Es por ello que si el usuario ingresa un peso de una tara el cual sea mayor al
peso bruto quedara un resultado negativo. Si esto llegara a pasar se mostraria
el siguiente mensaje.
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Figura 19. Mensaje de dato mayor a otro

El peso de la tara es mayor al

del peso bruto

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

4.3.2. Almacenamiento de datos en variables

Después que ya se ha asegurado que los datos ingresados son validos y
han pasado los controles de calidad designados, se procede a guardar los
datos en variables locales. Una variable es un espacio de memoria el cual es
apartado exclusivamente para almacenar un valor dado. Las variables pueden

ser de varios tipos: Int, Double o String.

Las variables tipo Int son para almacenar exclusivamente valores enteros
positivos 0 negativos. Las Double para almacenar valores decimales y las String
para guardar cualquier cadena de caracteres. Es necesario saber cuando usar
cada tipo de variable, ya que si en el proceso de programacion se asigna un
tipo erréneo, al momento de realizar los calculos respectivos se podran tener
errores. Las varibles tipo Int se utilizan por ejemplo cuando se quiere llevar
control del numero de muestras ingresadas o el numero de golpes aplicado a

una muestra.
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Las variables Double se usan por ejemplo cuando se guarda el valor de un
peso o el porcentaje de humedad presente en una muestra, y las variables tipo
String se utilizan por ejemplo para guardar el Id de un tarro, el nombre de lugar
de donde se estd extrayendo una muestra o el nombre del laboratorista

encargado de hacer el ensayo.

Una variable puede ser declarada en cualquier parte de la programacion,
basta con escribir la palabra Dim seguida del nombre que se le quiere dar a la
variable, y para finalizar se escribe las parabra As seguido del tipo de variable,
un ejemplo podria ser “Dim NumeroEntero as Int”, en el cual se esta declarando

una variable tipo entera.

Cabe destacar que al declarar de este modo las variables, estas son las
que se conoce como variables locales, es decir, solo estan disponibles en el
espacio donde han sido declaradas. Por ejemplo una variable declarada dentro
de la programacién de un botdn no puede ser usada en la programacién de otro

boton.

Las variables que se utilizan para almacenar los datos de los resultados
obtenidos tienen una caracteristica especial. Estas deben ser globales, es decir,
tienen que tener la propiedad de ser usadas en cualquier lugar del programa.
Para ello se debe crear un tipo de archivo llamado mdédulo, el cual cuenta con la

caracteristica que puede ser accesado desde cualquier lugar.

Luego de crear el mddulo se procede a declarar las variables en donde se
guardaran los datos, solo que en vez de empezar con la palabra Dim, la
declaracion se empieza con Public. En la siguiente imagen se vera un ejemplo

de varios tipos de variables declaradas.
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Figura 20.

Declaracion de variables dentro del médulo

'DECLARACICN DE VARIOCS TIPC DE VARIABLES

Pukxlic
Public
Puklic
Pukxlic
Public

IdDelTarro A=s String
NumeroDeGolpeshplicado As Int
PezoBrutoHumedn As Double

PezsoleTara &s Double
PesoletoHumedn A= Double

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

Cuando se quiere disponer a guardar los datos ingresados a las variables

ya declaradas se hace el siguiente procedimiento:

° Primero se escribe el nombre del médulo en donde estan declaradas las
variables.
o Luego, seguido de un punto, se escribe el nombre de la variable a la cual

se le quiere asignar el valor.

o Y para finalizar se escribe el signo igual seguido del valor a asignar, que

usualmente, es el valor que tiene la propiedad Text de un campo de

texto, esta propiedad representa el valor que el usuario ingreso.

En la siguiente figura se ve un ejemplo de cdmo se asigna valores a

diferentes variables.
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Figura 21. Asignacion de valores a variables globales

'"AL5TGHACTICH DE VALCEE

Li3
I
w i
m =
=
I

Modulol . TdDelTarro = txtIdAD
HModulol . PesoBrutoHumedo = CXtPesoBrutoHumedo.Text
Modulol .PesoleTara = txtPesoleTara.Text

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

4.3.3. Creacion y lectura de archivos

Después de que se han ingresado los datos y se han guardado en
variables locales se necesita que estos no se pierdan, para asi utilizarlos en un
futuro en la realizacion de los informes. Es por esta razén que es necesario y de
suma importancia guardarlos de una manera permanente. Para ello se procede

a guardar estos datos en archivos locales que usualmente con del tipo texto y
su extension es .txt.

La plataforma de Basic 4 Android proporciona diferentes maneras para
escribir y guardar datos en archivos cada una con sus ventajas y desventajas. A

continuacion se describe la opcidn que se utilizé en la aplicacién desarrollada.
4.3.3.1. Métodos WriteList y ReadList
Estos dos métodos resultan muy Uutiles a la hora de querer interactuar con

archivos, ya que no solo son muy faciles de implementar sino que también son

muy eficientes para el manejo de grandes grupos de datos.
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Para crear archivos usando este método primero se debe crear una lista,
gue no es mas que un tipo de objeto parecido a un arreglo. Este tiene varios
espacios de almacenamiento y en cada uno de ellos guarda un objeto o dato
especifico. Para ello primero se crea una variable tipo List y a continuacién se

inicializa la lista usando el comando Initialize después del nombre de la lista.

Luego se anaden cada uno de los valores que se desean guardar teniendo
siempre presente el orden en que se guardan los datos, pues este es el mismo
en el que se leeran. Para ello se utiliza el comando Add(), entre los paréntesis
se ingresa el valor o dato que se quiere agregar a la lista. Cualquier tipo de

dato, ya sea tipo String, Double o Int es capaz de agregarse a la lista.

Para guardar la lista con los datos, ya ingresados, es necesario utilizar la
clase File, la cual da acceso a todas las funciones para crear y leer archivos asi
como acceder a los directorios internos de la memoria del dispositivo. Luego del
comando File se procede a escribir el subcomando WriteList. Este comando es
el utilizado para guardar el archivo en la memoria y para que este funcione hay

que ingresar 3 parametros.

El primero es la ubicacion dentro del directorio de archivos en la cual se
guardara el archivo creado. El segundo es el nombre que se le asignara asi
como su extension, que en este caso para el tipo de archivos a utilizar es .txt, y
como ultimo parametro se ingresa el nombre de la lista que contiene los datos a
guardar. Un ejemplo de cémo se implementa este cdédigo se presenta a

continuacion.
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Figura 22. Ejemplo de como utilizar el comando WriteList

Dim ListaEjemplo &s List '"Creacion de la lista
LiztaEjemplo.Initialize 'Inicializacién de la list
LiztaEjemplo.Add (datol) 'Se agregan los datos siguiendo un
LiztaEjemplo.Add (dato2) 'orden especifico

LiztaEjenplo.Add (datod)
ListaEjemplo.Add (dato4)

File.WritelList (File.DirRootExternal, _ '
"RrchivoEjemplo.txt",
LisztaEjemplao) '

[ B L B

'1.Direccion en donde se almacenara el archivo
'2 . Hombre del archivo v su extenszidn

'J.Hombre de la lista con los valores a guardar

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

Para leer el archivo generado es necesario: primero crear una lista en la
cual se almacenaran de forma temporal los datos procedentes de los archivos.
Luego se procede a utilizar otro subcomando de la clase File lamado ReadList.
El procedimiento para utilizar este comando es muy parecido a la forma de

crear los archivos, con la diferencia que solo necesita dos parametros.

El primero es la ubicacion dentro del directorio de archivos en donde esta
ubicado el archivo y el segundo es el nombre del archivo a leer seguido de su
extension. Después para asignar cada uno de los valores de la lista a las
variables locales se utiliza un método de la lista llamado Get(), entre los

paréntesis se ingresa la ubicacion o indice en donde se almacené el dato.

Un ejemplo de cdmo se implementa este cédigo se presenta a

continuacion.
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Figura 23. Ejemplo de como utilizar el comando ReadList

Dim ListaEjemplo As List '"Creacion de la lista

ListaEjemplo = File.ReadList (File.DirRootExternal,
"irchivoEjemplo.txt™)

'l1.Direccion en donde se encuentra el archivo

'2 .Hombre del archivo gue se leerd

datol = ListaEjemplo.Get (0) 'Azignacion de los datos leidos a las variables
datol = ListaEjemplo.Get (1) 'Hotar que la primera ubicacidén se encusntra
datol = ListaEjemplo.Get(2) 'en la posicid 0, e=3to debido a2 gue en este tipo de objstos
datol = ListaEjemplo.Get (3) 'la numeracidn empieza en esta ubicacidn ¥ no en 1
Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.
4.3.4. Envio de archivos mediante correo electréonico

Una de las principales funcionalidades que se le incorporé a la aplicacion
es la funcién de enviar los archivos que genera, utilizando como medio el correo
electronico. Esto se hizo, ya que hoy en dia la mayoria de dispositivos ofrecen

un facil acceso a este sistema de correo, debido a la conectividad a internet.

Por ello fue que se implementd un sistema integrado dentro de la
aplicacion para que los usuarios manden estos archivos de una manera simple

y eficiente sin la necesidad de utilizar otra aplicacién dentro de su dispositivo.

El proceso para implementar esta funcionalidad es muy simple. Para
iniciar dentro del cédigo se declara un objeto que represente un protocolo para
la transferencia simple de correo (SMTP por sus siglas en inglés). Este es un
protocolo estandar para el intercambio de correos electronicos, y el cual es el
encargado de hacer llegar los correos a su destinatario.

54



Luego se procede a inicializar el protocolo, este requiere de 5 parametros
esenciales. El primero es el servidor que se utilizara para mandar el correo. El
segundo es el puerto del servidor de correo a utilizar. El tercero es la cuenta de
correo del usuario. El cuarto es la contrasefia para acceder a la cuenta y como
ultimo parametro se ingresa el nombre de la rutina que se encargada de

mandar el correo.

Siguiendo con el proceso se procede a ingresar ciertos parametros que el
servidor necesita para enviar el correo. El orden para ingresarlos es el
siguiente: primero se especifica qué protocolo se utilizara para encriptar el
mensaje que se desea enviar y para autenticar el mensaje entre la aplicacion y
el servidor. Luego se especifican los datos que normalmente debe llevar un
correo, el destinatario, el asunto del mensaje, el cuerpo del mensaje y como
ultimo parametro se especifica el archivo que se desea adjuntar. Para ello se
debe proporcionar la ubicacion dentro del directorio de archivos en donde esta

ubicado el archivo seguida del nombre del nombre del archivo.

Para finalizar se utiliza el comando Send del protocolo SMTP, que se
declar6 anteriormente, y se procede a implementar una rutina que verifique si el
mensaje fue enviado exitosamente o si hubo un error en el envio para que el

usuario pueda estar informado del resultado obtenido.

A continuacién se presenta un ejemplo de cémo seria la implementacion

de este cddigo.
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Figura 24. Ejemplo de como enviar archivos por correo

Dim SMTFE &As SMTPE

SMIFP.Initialize ("smcp.gmail.com”, 'l
465, '2
"cuentadecorreo@gmail.com”, _ '3
"contrasefia de la cuenta™, '4
TSMTE™) 'S5

'l. Hombre del servidor de correc a utilizar

'2. Id del puerto del servidor

'3. Cuenta de correc a usar para enviar 1 correo
'4, Contrasefa del cusnta

'5. Hombre de la rutina gue Se encargara

' de enviar el correc.

'Protocolo para encriptar 1 mensaje

SMIF.UseS55L = True

'Destinataric del correo

SMTF.To.kdd ("correndelapersonagquequeremosenviarfejenplo. com™)
'Asunto del mensaje

SMTP.Subject = "Asunto del Email™

'Cuerpo del mensaje

SHIFP.Body = "Cuerpo del mensaje."

'Archivo gue se adjuntara al mensaje

SMTF.Addattachment (File.DirRootExternal, "ArchivoaEnviar.t=xt™)
'Comando para enviar e1 mensaje

SMTFP.Send

'Butina para werificar =i el mensaje =se envio exitosamente
| Sul SMIP MessageSent (Succe3s As Boolean)
If Success Then
'"Mostrar un mensaje gue se envio 1 correoc con exito
ToastHMessageShow ("Mensaje enviado correctamente.™, True)
El=se
'"Mostrar un mensaje si existio un error al enviar el correo
ToastMessageShow ("Error al enviar mensaje.", True)
End If
End Sub

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.
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44. Prueba de version beta

Luego de que ya se ha terminado de programar todos los eventos y
funciones que se desea que la aplicaciéon tenga, se procede a probar la
aplicacion. Esto se hace por varios motivos, el primero es para encontrar
posibles errores que la aplicacion tenga y el segundo es para buscar mejoras
que se le puedan dar al disefo original con el fin de que la version final de la

aplicacion sea lo mas excelente posible.

El proceso para determinar los posibles errores de programacion que se
pueda tener es llamado debugging o depuracion. Este proceso sirve para que el
desarrollador verifique si el algoritmo que al principio plante6 para ejecutar una
tarea especifica sea, el correcto y si en determinado caso el algoritmo era
incorrecto o tiene errores, arregle las fallas y garantice que la aplicacion

funcione de forma correcta.

Otra manera de comprobar el funcionamiento del software, y si la forma en
que se disefo la interfaz grafica es conveniente y confortable, es distribuir a un
limitado numero de personas una version de prueba de la aplicacion. Estos para
que ellas hagan uso de esta y logren encontrar posibles fallos o errores que el
desarrollador paso por alto y también aporten ideas para el mejoramiento de

las funciones o de la interfaz de usuario.

También se planteara realizar talleres en los cuales participen los
catedraticos y auxiliares que imparten este laboratorio. Estos serviran para que
ellos aprendan a utilizar la aplicacion y para que ellos puedan verla antes de
que se publique y de esta manera expongan su punto de vista acerca de como
funciona la aplicacion y aporten ideas de como se podria mejorar, para asi

brindarles a los estudiantes una herramienta efectiva y poderosa.
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Con toda esta informacion obtenida en este proceso, el desarrollador
procede a arreglar y mejorar las diferentes caracteristicas que necesitan
componerse Yy pulirse. Estp se llega a realizar mas de una vez y todo depende
el nivel de calidad que el desarrollador desea alcanzar antes de publicar y

distribuir la aplicacion.

4.5. Desarrollo de la version final

Luego que se ha concluido la etapa de prueba y de que ya se ha
terminado de afinar los ultimos detalles de la aplicacién se procede a realizar

los preparativos para poder publicar la aplicacion y lanzarla al mercado.

Uno de preparativos es el de definir un nombre y un logo para la
aplicacién, esto para que los usuarios pueden identificarla y ubicarla faciimente
cuando ya esté en el mercado. Algo que se debe tener presente es la amplia
gama de dispositivos que funcionan con el sistema operativo Android, ya que no
todos tienen la misma definicion y tamano de pantalla. Es por ello que al
momento de subir la imagen del logo se debe subir diferentes versiones de
diferentes tamafios para que en todos los dispositivos la imagen se vea con

buena calidad.

Luego se procede a subir la aplicacion al mercado de aplicaciones de
Google llamado Play Store. Para iniciar el proceso se debe contar con una
cuenta de correo de Google, luego esta se debe convertir a una cuenta de
desarrollador de aplicaciones. Después de hacer la conversion de la cuenta se
procede a ingresar la informacion basica de aplicacioén, la cual es el nombre de

la aplicacién y el lenguaje por defecto que tiene.
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Continuando se procede a subir el archivo de aplicacidon, usualmente este
tiene una extension tipo APK. Este archivo se crea en la plataforma en la cual
se program¢é y desarrollé la aplicacion. Después se procede a subir las
imagenes del logo de aplicacién asi como capturas de pantallas para que los
usuarios pueden previsualizar como es aplicacion. Para terminar se selecciona
si la aplicacion sera gratuita o de pago y la lista de paises en los cuales el

desarrollador autoriza que distribuya la aplicacién.
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5. METODO PARA LA DISTRIBUCION DE LA APLICACION
DENTRO DE LA ESCUELA DE INGENIERIA CIVIL

5.1. Introduccién

En el presente capitulo se explicara el procedimiento que se empleara
para distribuir y dar a conocer la aplicacion y la hoja electrénica que procesara
los datos a los estudiantes que estén cursando esta materia, asi como también
el método que se utilizara para ensefarles a usar estas herramientas. También
se describira el método a emplear para dar una capacitacidon a los catedraticos
y auxiliares de este curso para asistir y guiar a los estudiantes en el uso de

dichas herramientas.

5.2. Distribucion de las herramientas

El sistema operativo Android, aparte de ser uno de los sistemas mas
usados en dispositivos moviles, es también uno de los que mas facilidades
proveen a los desarrolladores para la distribucion de las aplicaciones que estos

crean.

La principal plataforma que este sistema operativo utiliza es la llamada
Google Play Store, la cual es una tienda virtual que da acceso no solo a
aplicaciones para dispositivos moéviles, sino que también permite descargar
musica, peliculas y libros. La caracteristica mas notable que tiene esta
plataforma es que en todos los dispositivos con sistema operativo Android viene
instalada de fabrica una aplicacion que provee un acceso directo, rapido y

seguro a esta plataforma. Los unicos requisitos que se deben tener para
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descargar contenido de esta tienda son: contar con conexion a internet en el

teléfono y tener una cuenta.

Por estas razones es que la version final de la aplicacion se subira y
distribuira a través de esta plataforma, ya que de esta manera se garantizara un
facil acceso para que los estudiantes tengan esta aplicacidén en su teléfono. Se
asegurara que la aplicacion siempre esté disponible y a la mano no importando

el lugar, la hora y otro factor que dificulte la distribucion de esta herramienta.

Luego, con lo que respecta a la hoja electronica, se utilizaran varios
métodos para asegurar la disponibilidad permanente dentro de la Escuela de
Civil. En primer lugar se utilizara la plataforma Dropbox, la cual es una
plataforma que brinda el servicio de alojamiento de archivos en la nube. Esta
almacena los archivos en un servidor que permita a los estudiantes acceder a
este archivo en cualquier computadora, teléfono o tableta. En esta plataforma
se almacenara una copia de la hoja y el link de acceso se proporcionara en el

capitulo de esta tesis que explica la manera en que se instala la aplicacion.

Como segundo método se dara una copia a todos los catedraticos y
auxiliares de este curso, para que en el inicio de cada semestre suban una
copia de ella a la plataforma del Portafolio Virtual de la Escuela de Ingenieria
Civil. Esto para que los estudiantes también cuenten con una copia en esta
plataforma y para darles un facil acceso, ya que esta plataforma es utilizada

ampliamente en todos los cursos de Ingenieria Civil.
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5.3. Ensenanza del uso de la aplicacién

Para que los estudiantes aprendan de manera facil y rapida de cémo usar
la aplicacion y la hoja electrénica, y aprovechar todas las ventajas que estas
ofrecen, se utilizara una metodologia que hoy en dia es una de las mas
eficientes para aprender a utilizar un software, esta es la creacion de un manual

de usuario.

Este método consiste en crear un documento escrito en el cual se
expongan cada uno de los pasos que el usuario debe seguir para usar la
aplicacién. Este documento abarcara desde cdmo se descarga e instala la
aplicacion en cualquier dispositivo, la manera de cémo introducir los datos a la
aplicacion, como generar los archivos que contengan los datos ingresados,
cdmo enviar los archivos por correo electronico, el uso de la hoja electronica
para la obtencién de resultados y como ultimo punto los posibles errores que
se puedan dar en todo el proceso. Este manual sera parte del presente trabajo

y para su referencia se ha de dirigir al capitulo 6 de este documento.

5.4. Capacitacion a los catedraticos y auxiliares del curso

Una parte muy importante para que se le de un uso adecuado a la
aplicacion y para que los estudiantes puedan saber de su existencia, sera la
contribucion y ayuda de los catedraticos y auxiliares del laboratorio de esta

clase, para difundir y alentar el uso de esta herramienta.

Para ello se tiene planeado realizar talleres en los cuales se les puede
ensefiar a dominar todas las funciones de la aplicacién, para que de esta
manera ensefien a utilizarla y logren resolver dudas que tengan acerca del uso

y manejo de ella.
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6. MANUAL DE USO Y GUIA DE USUARIO DE LA
APLICACION

6.1. Introduccién

Para asegurar el correcto uso de la aplicacion y garantizar la calidad de
resultados que proporcione, en este capitulo se desarrolla una guia de ayuda.
Para ello se ira describiendo paso a paso cada una de las funciones y

caracteristicas que la aplicacion posee.
6.2. Descarga e instalacion de la aplicacion
A continuacion se presentaran los diferentes métodos a seguir por las
personas que quieren hacer uso de la aplicacion para descargarla e instarlala
en sus dispositivos moviles.
6.2.1. Descarga e instalacion por medio de Play Store
Para instalar la aplicacion a través del Play Store primero el usuario debe

abrir esta aplicacién. Luego en el campo de busqueda debe ingresar el

siguiente nombre: Soil Reporter.
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Figura 25. Campo de busqueda con nombre de la aplicacion

& soil reporter

duEREN DR
a s d fghjlk

4+ 'z [x |lc v b nl m

Fuente: elaboracion propia, con programa Basic 4 Android.

Figura 26. Resultados de busqueda

€ Soil Reporter 4

Aplicaciones

Mecanica de Suelos 1
Rafael de Amos Espinosa

L 8 & 4

usD2.20

Soil Reporter

GRATIS

Liwos

QUIMICA AGRICOLA QUIMLI.. §
GINES NAVARRO GARCIA, SIMON NA.
L8 8 8 8

USBi6:37 USD11.46

Qe

@g El suelo de cultivo y las co..
3 Reatriz Annilar Minauer

Fuente: elaboracion propia, con programa Photoshop.

66



En la siguiente pantalla se debe tocar el icono de la aplicacion. Luego el
dispositivo mostrara una pantalla en la cual el usuario debe tocar el boton con

titulo Instalar para que el dispositivo proceda a la instalacion de la aplicacion.

Figura 27. Pantalla para instalacion de la aplicacién

Soil Reporter

Sin clasificacion

INSTALAR

00

Descargas Negocios Similares

Fuente: elaboracion propia, con programa Photoshop.

6.2.2. Descarga e instalacion por medio de Dropbox

Si el usuario desea instalar la aplicacién por medio de Dropbox este debe
realizar el siguiente procedimiento. Primero debe abrir cualquier navegador de
web e ingresar el siguiente link: https://goo.gl/DEhLIC. Esta direccion conducira

a la siguiente pagina.
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Figura 28. Pagina con el archivo almacenado en Dropbox

- = htps://w > W11

$3 Drophox

[«

LAB_SUELOS.apk
Hace 2 min - 876,12 KB

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Esta pagina tiene un botén en la esquina superior derecha, el cual debe
ser presionado por el usuario, para que ahora se despliegue una pantalla como
la de la figura 29. Para descargar el archivo el usuario debe de tocar la opcidn

que indica Descarga directa.

Figura 29. Pantalla para la descarga de la aplicacion

- | - https://w [T L * |
%

Descargar

Descarga directa

Guardar en mi Dropbox

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Cuando el dispositivo termina de descargar la aplicacién el usuario debe
dirigirse a la carpeta de descargas del dispositivo para ubicar el archivo que
contiene la aplicacion. Para instalarla solo basta con que el usuario toque el

archivo.

Figura 30. Carpeta de descargas con archivo de la aplicaciéon

< @B Mis Archivos

/storage/emulated/0/Download

P LaB_suELOS.apk

B BibleAudio

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

El dispositivo inmediatamente desplegara una advertencia la cual indica
que por motivos de seguridad no permite la instalacion de aplicaciones de
terceros. Esto no debe ser una razén para alarmarse, ya que para cambiar este
aspecto el usuario puede tocar la opcién de configuracion para que el

dispositivo lo lleve a la configuracion de seguridad.
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Figura 31. Aviso de bloqueo de instalacion de aplicaciones de terceros

Instalacion bloqueada

Por razones de seguridad, el
teléfono bloquea la instalacion de
aplicaciones que provienen de
fuentes desconocidas.

Cancelar Configuracion

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

En esta pantalla el usuario debe de buscar la opcidon que dice Origenes
desconocidos o Aplicacion de origen desconocido y marcarla para que ahora

esta habilitada.

Figura 32. Habilitacion de instalacion de aplicaciones de terceros

< | Seguridad

VIOSTFar 185 Conrasenas @

ADMINISTRACION DE DISPOSITIVOS

Administradores de dispositivos
Ver o desactivar administradores de dispositivo

Aplicacién de origen desconoci

Permitir instalar aplicaciones que no
estén en Android Market

Verificar aplicaciones

No permitir la instalacion de @
aplicaciones que puedan provocar

dafios o advertir antes de la instalacion

ALMACENAMIENTO DE CREDENCIALES

Credenciales confiables
Mostrar certificados de CA de confianza

Instalar desde la tarjeta SD
Instalar certificados desde la tarjeta SD

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Después de habilitar esta opcion el dispositivo desplegara una pantalla
para la instalacion de la aplicacion, solo basta con esperar que el dispositivo

termine de instalarla para que el usuario ahora puede abrirla.

Figura 33. Pantalla de instalacion de la aplicacién

. Laboratorio de Suel...

:Deseas instalar la aplicacién?
Esta tendra acceso a lo siguiente:

Privacidad

Acceso al dispositivo

A a Internet sin limites

Cancelar Instalar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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6.3. Pantalla inicial

Cuando se abre por primera vez la aplicacién se presentara la siguiente
imagen. En ella aparecen dos botones, el primero con el titulo Crear Proyecto y
el segundo con el titulo Abrir Proyecto. El primer botdn sirve para crear un
proyecto nuevo y el segundo es para abrir un proyecto previamente creado y

asi poder acceder a los datos guardados.

Figura 34. Pantalla inicial de la aplicacion

- Menu Principal

Crear Proyecto

Abrir Proyecto

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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6.3.1. Crear proyecto

Para empezar a utilizar la aplicacion se debe escoger la opciéon Crear
Proyecto. Cuando se escoge esta opcidn aparecera un dialogé como el de la
figura 35 el cual consta de 2 partes importantes. La primera es el campo de
texto que dice Ingresar nombre del proyecto, en él se ingresa el nombre que se
desea asignar al proyecto nuevo. La segunda parte contiene 2 botones,
Cancelar y Crear. Si se escoge la opcidon Cancelar la aplicacién regresara a la

pantalla de Menu Principal.

Figura 35. Ingreso del nombre del proyecto

Cancelar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Si se escoge la opcion Crear aparecera la pantalla que se muestra en la
figura 36. Esta posee una barra de herramientas y un listado de los ensayos en

los que se ingresan datos.
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La barra de herramientas cuenta con 2 opciones, la de Guardar datos y la
de Enviar archivos. En el listado de ensayos se observa que se tiene el titulo del
ensayo y el estado en que este se encuentra. Ademas se puede ver que al lado
del nombre los ensayos se encuentran las Normas AASHTO o ASTM en la
cuales se basan. Este estado hace referencia a la etapa en la que se encuentra

el ingreso de datos.

Los posibles estados en las que puede estar son:

o No se ha ingresado ningun dato
o No se han ingresado todos los datos
o Se han ingresado todos los datos

Figura 36. Menu principal

. Menu Principal =

Gravedad Especifica (AASHTO T100-06)
Limites de Atterberg (AASHTO T089-02 y AASHTO T090-00
Granulometria (AASHTO T087-06 y AASHTO T088-00)

Ensayo de Proctor (AASHTO T180-01 y ASTM D1557-07)

Valor Soporte del Suelo (CBR) (AASHTO T193-99 y ASTM
D1883-7)

Densidad de Campo (AASHTO T191-02 y ASTM D1556-00)

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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6.3.2. Abrir proyecto
Para abrir un proyecto ya existente y acceder a los datos guardados es
necesario que el usuario toque la opcién de Abrir Proyecto mostrada en la figura

34. Luego la aplicacion desplegara la siguiente pantalla.

Figura 37. Listado de proyectos creados

. Seleccionar Proyecto

Proyecto Ejemplo

Ejemplo2

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Esta pantalla muestra un listado de todos los proyectos que el usuario ha
creado, siempre que haya alguno o varios. Para abrir un proyecto el usuario
solo tiene que tocar el nombre del archivo. Luego la aplicacion mostrara el

menu principal de la figura 36.
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6.4. Ingreso y visualizacion de datos

Para ingresar los datos provenientes de los ensayos solo es necesario que
el usuario toque el nombre el ensayo. Para visualizar los datos ya ingresados se
realiza el mismo proceso que usa para ingresar datos, teniendo en cuenta que
la forma de visualizarlos es diferente para cada ensayo. El procedimiento de

ingreso y visualizacién para cada ensayo se describira a continuacion.

Para ingresar los datos, cada una de las pantallas contara con diferentes
campos de texto, los cuales corresponden a un valor especifico. Una de las
funcionalidades de la aplicacién que se implemento, para asegurar la calidad de
los datos, es limitar el tipo de caracteres que el usuario puede ingresar. Esto se
logra mostrando diferentes tipos de teclado y esto depende del tipo de dato a
ingresar. Si el tipo de dato a ingresar es alfanumérico, el teclado que se
mostrara es como el de la figura 38 Yy si el dato a ingresar es un numero se

mostrara uno como el de la figura 39.

Figura 38. Teclado para ingreso de datos alfanuméricos

. Datos de tarro

Id tarro

Peso bruto humedo (g)

gwertywiop
asdfgh|j k|
& zxcvbnmae

na: e

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Figura 39. Teclado para ingresar datos numéricos

Peso bruto humedo (g)

Peso bruto seco (g)

2
5
8
0

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

6.4.1. Gravedad especifica

A continuacion se presenta el procedimiento para el ingreso y
visualizacion de datos para este ensayo. Cada paso se describira
detalladamente y se proporcionaran tomas de pantallas para orientar al

usuario.

6.4.1.1. Ingreso de datos

Cuando el usuario toca el nombre de este ensayo se presentara la
pantalla de la figura 40. Esta cuenta con 2 botones y para proceder a ingresar
los datos de este ensayo se debe tocar el boton con el titulo Ingresar Datos.
Luego aparecera una pantalla como la figura 41, la cual cuenta con varios
campos de texto para ingresar los datos. Se debe tener en cuenta que cada
campo de texto cuenta con un titulo arriba de él, y describe la variable a

ingresar asi como sus dimensionales, la cual se encierra dentro de paréntesis.
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Para proceder a ingresar los datos el usuario debe tocar el botdon que se

encuentra en la parte inferior de la pantalla que tiene el titulo de Ingresar.

Figura 40. Menu principal-Gravedad especifica

. Gravedad Especifica

Ingresar Datos

Ver Dalos

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Figura 41. Ingreso de datos—Gravedad especifica

. Gravedad Especifica
Capacidad del matraz (ml)
500
Peso del Matraz (g)

150

Peso del matraz + suelo (g)

350

Peso del matraz + suelo + agua (g)

550

Ingresar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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6.4.1.2. Visualizaciéon de datos
Cuando el usuario desea visualizar los datos que ya ha ingresado este
debe tocar el botdn con titulo Ver Datos de la pantalla de la figura 40. Luego

que se toca este botdn aparecera la siguiente pantalla.

Figura 42. Seleccionar matraz—Gravedad especifica

. Seleccionar Matraz

Siguiente -->

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

En esta pantalla se debe tocar el campo de texto donde se ve el numero 1
para que se despliegue una lista que contiene los Id’s de los matraces ya
ingresados. Luego se toca el Id del matraz del cual se desea ver los datos
ingresados y se toca el boton con titulo Siguiente. Después se presentara una
pantalla como la figura 41, solo que esta pantalla tiene deshabilitada la opcién
de editar el contenido que tienen los campos de textos.
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Si el usuario desea modificar los datos debe presionar el botén que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla con titulo Modificar. Este botdn
habilitara la edicion del contenido asi como también cambiara su titulo a Ok y

para guardar los cambios solo es necesario tocar el boton Ok.

Figura 43. Campos de texto deshabilitados y boton Modificar

. Gravedad Especifica

Peso del matraz + suelo (g)

Peso del matraz + suelo + agua (g)

Peso del matraz + agua (g)

Modificar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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6.4.2. Limites de Atterberg

A continuacion se presenta el procedimiento para el ingreso y
visualizacion de datos para este ensayo. Cada paso se describira
detalladamente y se proporcionaran tomas de pantallas para orientar al

usuario.

6.4.2.1. Ingreso de datos

Luego que el usuario ha tocado el nombre de este ensayo se presentara la
pantalla de la figura 44. Esta cuenta con dos botones, uno con titulo Limite
Liquido y otro con Limite Plastico. Cada botdn lleva al menu principal de cada
ensayo y en cada uno de ellos se encuentra un boton con el titulo Ingresar
datos de tarro. El procedimiento para ingresar datos es el mismo para ambos

ensayos, por lo que se explicara el procedimiento solo para uno de ellos.

Figura 44. Pantalla principal-Limites de Atterberg

. Limites de Atterberg

Limite Liquido

Limite Plastico

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

81



Después que el usuario toca el botdn de Ingresar datos de tarro aparecera

una pantalla, la cual cuenta con varios campos de texto para ingresar los datos.

Figura 45. Menu principal de cada limite—Limites de Atterberg

. Datos de Tarros

Ingresar datos de tarro

Ver datos de tarro

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Siempre se debe estar pendiente del titulo que se encuentra arriba de
cada campo de texto, ya que ellos indican las dimensionales en las que los
datos deben ser ingresados. Para ingresar los datos, el usuario debe tocar el

boton ubicado en la parte inferior de la pantalla el cual tiene el titulo de Ingresar.
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Figura 46. Ingreso de datos-Limites de Atterberg

. Datos de tarro

Id tarro

c-12

Peso bruto humedo (qg)

230.4

Peso bruto seco (g)

PALR:]

Tara (g)

Ingresar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Como se puede observar uno de los datos a ingresar, en estos ensayos,
es el peso bruto seco, el cual representa el peso que tiene la tara con el suelo
luego de que esta paso 24 horas en el horno. Como al momento de ingresar e
peso bruto humedo no se cuenta con el peso bruto seco la aplicacion permite
dejar en blanco este valor. Sin embargo, esta pondra en el estado de este
ensayo, como se vio en la pantalla de la figura 36, un aviso el cual recuerde al

usuario ingresar estos valores antes de proceder a guardar los datos.
6.4.2.2. Visualizacién de datos
Cuando el usuario desea visualizar los datos que ya ha ingresado debe

tocar el botdn con titulo Ver datos de tarro de la pantalla de la figura 45. Luego

que se toca este botdn aparecera la siguiente pantalla.
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Figura 47. Seleccionar tarro-Limites de Atterberg

. Seleccionar Tarro

Siguiente -->

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

En esta pantalla se debe tocar el campo de texto donde se ve el texto c34
para que se despliegue una lista que contiene los Id's de los tarros ya
ingresados. Luego se toca el Id del tarro del cual se desea ver los datos
ingresados y se toca el botdn con titulo Siguiente. Después se presentara una
pantalla como la figura 46, solo que esta pantalla tiene deshabilitada la opcién

de editar el contenido que tienen los campos de textos.

Si el usuario desea modificar los datos debe presionar el boton que se
encuentra en el fondo de la pantalla con titulo Modificar. Este botén habilitara la
edicidon del contenido asi como también cambiara su titulo a Ok y para guardar

los cambios solo es necesario tocar el botén Ok.
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Figura 48. Campos de texto deshabilitados y boton Modificar

- Datos de tarro

Peso bruto humedo (g)

Peso bruto seco (g)

Modificar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

6.4.3. Granulometria
A continuacion se presenta el procedimiento para el ingreso y
visualizacion de datos para este ensayo. Cada paso se describira

detalladamente y se proporcionaran tomas de pantallas para orientar al

usuario.

6.4.3.1. Ingreso de datos

Luego que el usuario ha tocado el nombre de este ensayo se presentara

una pantalla como la de la siguiente figura.
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Figura 49. Ingreso de datos—Granulometria

. Granulometria

Tara (g)
320

#11/2(q)
0

# 3/4 (q)

62

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Este ensayo tiene la peculiaridad que es una unica muestra que se le
realiza, por consiguiente solo se pueden ingresar una vez los datos. Para
escribir los datos, el usuario debe tocar el boton que se encuentra en la parte

inferior de la pantalla el cual tiene el titulo de Ingresar.

6.4.3.2. Visualizaciéon de datos

Luego que el usuario ha ingresado los datos de este ensayo, para
visualizar los datos ingresados es necesario que vaya al menu principal de la
aplicacién (ver figura 36). Estando en este menu solo se nota que ahora el
estado de este ensayo ha cambiado a Se han ingresado todos los datos. Luego
de tocar el titulo de este ensayo, la aplicacion lo llevara a la pantalla de la figura
49, solo que esta vez todos los campos de texto estaran deshabilitados para su
edicion.
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Si el usuario desea modificar los datos debe presionar el botén que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla con titulo Modificar. Este botdn
habilitara la edicion del contenido asi como también cambiara su titulo a Ok y

para guardar los cambios solo es necesario tocar el boton Ok.

Figura 50. Cambio del estado del ensayo de granulometria

- Menu Principal =

Gravedad Especifica
e ha ingresado ningun dato
Limites de Atterberg

Ensayo de Proctor
No ']:.l'_i;__f:";i:.'_-:Z-'l:.':_: )S
Valor Soporte del Suelo (CBR)

Densidad de Campo

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Figura 51. Visualizaciéon de datos—Granulometria

- Granulometria

#11/2(g)

#3/4 (g)

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

6.4.4. Ensayo de Proctor

A continuacion se presenta el procedimiento para el ingreso y
visualizacion de datos para este ensayo. Cada paso se describira
detalladamente y se proporcionaran tomas de pantallas para orientar al

usuario.

6.4.4.1. Ingreso de datos

Luego que el usuario ha tocado el nombre de este ensayo se presentara la
pantalla de la figura 52. Esta cuenta con 2 botones, uno con titulo Ingresar
datos y otro con Ver datos. Si se toca el primer boton la aplicacion mostrara una
pantalla como de la figura 53. En ella se tiene que escoger varios datos
esenciales para este ensayo, estos son el tipo de ensayo que se realizara y el
método a emplear. Para continuar se toca el boton con el titulo Siguiente que se

encuentra en la parte inferior de la pantalla.
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Figura 52. Pantalla principal-Ensayo de Proctor

. Menu de Proctor

Ingresar datos

Ver datos

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Figura 53. Informacién basica—Ensayo de Proctor

Tipo de ensayo

Modificado

Peso del martillo

Altura de caida

Metodo

c

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Después la aplicacion mostrara un menu para ingresar los datos
correspondientes a este ensayo. Estos datos se dividen en 2 grupos, los datos
de los cilindros que se compactan y los datos de los tarros que se utilizan para

tomar muestras para asi lograr calcular la humedad que contienen cada cilindro.

Figura 54. Menu principal para el ingreso de datos—Ensayo de Proctor

. Menu Principal Proctor

Ingresar datos de cilindros

Ingresar datos de tarros

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Si el usuario toca el botén para ingresar los datos del cilindro, la aplicacion
mostrara la siguiente pantalla, esta cuenta con varios campos de texto para
ingresar los datos. El valor del peso neto humedo es calculado por la aplicacion
a partir de los valores del peso bruto humedo y el peso de la tara ingresados
previamente. Para proceder a ingresar los datos el usuario debe tocar el botén
que se encuentra en la parte inferior de la pantalla que tiene el titulo de

Ingresar.
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Figura 55. Ingreso de datos de cilindros—-Ensayo de Proctor

. Datos de cilindros

Numero de cilindro

1

Peso bruto humedo (kg)

55

Peso neto humedo (Ib)

Ingresar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Para ingresar los datos de los tarros el usuario debe tener en cuenta que
antes se tuvieron que haber ingresado los datos del cilindro al cual
corresponden. Esto porque uno de los valores requeridos para proceder a
ingresar sus datos es el numero del cilindro al cual pertenece, por lo que
previamente se debe ingresar los datos de este cilindro. Cuando se toca el
boton de Ingresar datos de tarro se mostrara la siguiente pantalla. En esta
pantalla hay un campo que dice Elegir cilindro al que pertenece, cuando se toca
este campo se despliega una lista con los Id’s de los cilindros ya ingresados. El
usuario debe elegir el Id del cilindro al cual corresponda el tarro. Para ingresar

los datos el usuario debe tocar el boton que tiene el titulo de Ingresar.
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Figura 56. Seleccion del cilindro al que pertenece el tarro-Ensayo de

Proctor

. Datos de tarros

Id del tarro

A53

Elegir Cilindro al que pertenece

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Figura 57. Ingreso de datos—Ensayo de Proctor

. Datos de tarros

Peso bruto humedo (g)

64.3

Peso bruto seco (g)

60.49

Tara (g)

24.7

Ingresar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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6.4.4.2. Visualizaciéon de datos
Para desea visualizar los datos que ya han ingresado se debe tocar el
botdn con titulo Ver Datos de la pantalla de la figura 52. Luego que se toca este

boton aparecera la siguiente pantalla.

Figura 58. Menu para visualizar datos—Ensayo de Proctor

. Datos de Muestra

Ver datos generales

Ver datos de cilindros

Ver datos de tarros

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Como se logra observar esta pantalla cuenta con varias opciones. La
primera sirve para ver los datos basicos del ensayo, la segunda es para ver los
datos de los cilindros y la tercera para ver los datos de los tarros. Si se toca la
primera opciéon se mostrara una pantalla como la ilustrada en la figura 59. Al
momento de ver los datos de los cilindros o el de los tarros, primero aparecera
una pantalla en la que se debe elegir el Id el objeto del que se desea ver los
datos, al tocar sobre este campo aparecera una lista con todos los Id’s de los
objetos ya ingresados. Luego se toca el botdn siguiente y se mostraran los

datos de este objeto.
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Figura 59. Visualizaciéon de datos basicos—Ensayo de Proctor

Tipo de ensayo

Modificado

Peso del martillo

Altura de caida

Metodo

c

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Figura 60. Visualizaciéon de datos de cilindro-Ensayo de Proctor

P seleccionar Cilindro B Datos de cilindros

Mumero de cilindro

Peso bruto humedo (kg)

Tara(kg)

Peso neto humedo (Ib)

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Figura 61. Visualizaciéon de datos de tarro—-Ensayo de Proctor

. Seleccionar Tarro - Datos de tarros

Id del tarro

Cilindro al que pertenece

1

Peso bruto humedo (g)

Peso bruto seco (g)

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

En ambos casos si se desea modificar los datos debe presionarse el botdn
que se encuentra en la parte inferior de la pantalla con titulo Modificar. Este
boton habilitara la edicion del contenido asi como también cambiara su titulo a

“Ok” y para guardar los cambios solo es necesario tocar el boton Ok.
6.4.5. Valor soporte del suelo (CBR)
A continuacion se presenta el procedimiento para el ingreso y
visualizacion de datos para este ensayo. Cada paso se describira

detalladamente y se proporcionaran tomas de pantallas para orientar al

usuario.
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6.4.5.1. Ingreso de datos

Cuando el usuario toca el nombre de este ensayo se presentara una
pantalla como la siguiente figura. Esta cuenta con 3 botones, uno con el titulo
Determinar humedad de muestra, otro con el titulo Ingresar informacién
adicional y otro con el titulo Ingresar datos de cilindros. Esto se debe a que
antes de iniciar el ensayo se tiene que conocer la cantidad de humedad que
contiene la muestra en ese preciso momento, para que de esta manera se
conozca la cantidad de agua que es necesario anadir, para que la muestra
logre alcanzar la humedad Optima que se obtiene en el ensayo de Proctor. Por

ello primero se deben ingresar los datos para determinar la humedad.

Figura 62. Pantalla principal-Valor soporte del suelo

Determinar humedad de muestra

Ingresar datos de cilindros

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Para proceder a ingresar los datos el usuario debe tocar el primer boton,
este lo llevara a la pantalla de Datos del tarro. En ella se debe tocar el boton
con el titulo de Ingresar datos de tarro el cual desplegara la pantalla de ingreso
de datos. Para ingresar los datos el usuario debe tocar el boton ubicado en el

fondo de la pantalla el cual tiene el titulo de Ingresar.

Figura 63. Menu de datos de tarro-Valor soporte del suelo

. Datos de Tarros

Ingresar datos de tarro

Ver datos de tarro

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Figura 64. Ingreso de datos-Valor soporte del suelo

. Datos del tarro

Id del tarro

A53

Peso bruto humedo (g)

71.23

Tara (q)

24.96

Peso bruto seco (q)

69.66

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Se puede observar que uno de los datos a ingresar es el peso bruto seco
y como al momento de ingresar el peso bruto humedo, no se cuenta con este
dato, la aplicacion permite dejar en blanco este valor. Sin embargo, la aplicacion
pondra en el estado de la aplicacion un aviso, el cual recuerde al usuario

ingresar estos valores antes de proceder a guardar los datos.

Después de haber ingresado los datos para determinar la humedad de la
muestra, el usuario debe ingresar los datos correspondientes a las
caracteristicas del anillo que se utilizara. Estas son el su tipo y las constantes
numeéricas que conforman su ecuacion. La siguiente figura muestra un ejemplo

de como se deben ingresar los datos.
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Figura 65. Ingreso de informacidn del anillo-Valor soporte del suelo

. Datos del anillo

Tipo de Anillo

Liviano

Formato Ecuacion

Valor de m

Valor de b

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Después de haber ingresado esta informacién el usuario puede proceder
a ingresar los datos de los cilindros. Para ello debe tocar el botén con el titulo

Ingresar datos de cilindros de la figura 62.

Cuando se toca este botén la aplicacion muestra una pantalla para que el
usuario elija el cilindro del que se desea ingresar datos. Cada uno de ellos
representa un cilindro al cual el usuario debe proporcionar cierto numero de

golpes a la muestra para compactarla, estos pueden ser:

o Cilindro de 10 golpes
o Cilindro de 30 golpes
o Cilindro de 65 golpes
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Para elegir el cilindro del cual se ingresaran los datos se debe tocar el
boton que se encuentra en medio de la pantalla, la cual mostrara por defecto
Cilindro de 10 golpes. Si el cilindro deseado es el que se estd mostrando,
bastara con que presione el botén Siguiente. De lo contrario el usuario debera

buscar la opcion en la lista desplegada con las 3 posibles a elegir.

Figura 66. Pantalla para la seleccion de cilindro—Valor soporte del

suelo

Cilindro 10 Golpes
Cilindro 10 Golpes

Cilindro 30 Golpes

Cilindro 65 Golpes

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Después que se elige el cilindro el usuario debe tocar el boton Siguiente,
el cual mostrara una pantalla adicional con 3 opciones, las cuales representan
las 3 etapas que tiene este ensayo. La primera etapa es la de Ingresar valores
de peso, la segunda de Ingresar lecturas del dial y la tercera de Ingresar

lecturas del anillo.
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Figura 67. Menu de ingreso de datos de cilindro—Valor soporte del

suelo

Ingresar valores de peso

Ingresar lecturas del dial

Ingresar lecturas del anillo

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Para proceder a ingresar los datos el usuario debe tocar cualquiera de los
3 botones. Cada uno de ellos lo llevara a la pantalla de ingreso de datos
correspondiente a cada etapa. Si se toca el primer botdn, la aplicacion mostrara
la pantalla de la figura 69. Si se toca el segundo botdn, la aplicacién mostrara la
pantalla de la figura 69. Si el usuario toca el tercer botdn, la aplicacion mostrara

la pantalla de la figura 71.

Esta pantalla tiene la caracteristica especial que si el usuario toca el
campo de la fecha, la aplicacion mostrara una pantalla para que el usuario elija
la fecha de una manera mas flexible y cdmoda. Esta pantalla se puede ver en la

figura 70.
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Figura 68. Ingreso de datos de tarros—Valor soporte del suelo

B Datos del tarro

Peso bruto humedo (kg)

9.91

Tara (kg)

6.89

Peso neto humedo (kg)

Porcentaje de humedad

17.4

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Figura 69. Ingreso de datos del anillo-Valor soporte del suelo

. Datos del dial

Fecha

12/06/2015

Lectura ¢

5

Expansion (plg)

0.005

Ingresar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Figura 70. Pantalla para seleccionar la fecha—Valor soporte del suelo

B seleccionar Fecha

Junio 2015

M i J

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Figura 71. Ingreso de datos del dial-Valor soporte del suelo

. Datos del Anillo

Penetracion
0.05
Lectura del anillo

1.5

Carga (Ib)

6.5

Ingresar

Cancel

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Para ingresar los datos, el usuario debe tocar el botén ubicado en la parte

inferior en cada uno de las 3 pantallas el cual tiene el titulo de Ingresar.

6.4.5.2. Visualizaciéon de datos

Para visualizar los datos que ya se han ingresado el usuario debe tocar el
botdn con titulo Ver Datos de la pantalla de la figura 63. Luego que se toca este
botdn aparecera la pantalla de la figura 66 para asi elegir el cilindro, del cual se
desea ver sus datos. Se toca el boton Siguiente y la aplicacion mostrara la

siguiente pantalla.

Figura 72. Menu de visualizacion de datos—Valor soporte del suelo

Valores de pesos

Lecturas del dial

Lecturas del anillo

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Para proceder a visualizar los datos solo es necesario que el usuario
toque alguno de los 3 botones. Si se toca el boton de Valores de pesos

mostrara una pantalla como la de la figura 64.

Si se toca el botén de Lecturas del dial la aplicaciéon primero mostrara una
pantalla para elegir la fecha en que se realizo la lectura. Luego de seleccionar la
fecha se toca el boton Siguiente y a continuacién aparecera una pantalla para

visualizar los datos de esta lectura.

Y si se toca el botdon de Lecturas del anillo la aplicacion mostrara una
pantalla en la cual se debe elegir el numero de la lectura, se toca el botén
siguiente y la aplicacion mostrara una pantalla para visualizar los datos de esta

lectura.

Figura 73. Visualizacion de dato de pesos—Valor soporte del suelo

- Datos del tarro

Peso bruto humedo (kg)

Tara (kg)

Peso neto humedo (kg)

Porcentaje de humedad

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

105



Figura 74. Visualizacion de datos de lectura del dial-Valor soporte del
suelo

. Seleccionar Fecha

- Datos del dial

12 015 Lectura del dial

12/06/2015

16/06/2015

17/06/2015

Modificar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Figura 75. Visualizaciéon de datos de lectura del anillo-Valor soporte

del suelo

. Seleccionar Id Lectura . Datos del Anillo

Lectura del anillo

Modificar

Cancel

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Si se desea modificar los datos en cualquiera de las 3 pantallas se debe
presionarse el botdon que se encuentra en la parte inferior de la pantalla con
titulo Modificar. Este boton habilitara la edicion del contenido asi como también
cambiara su titulo a Ok y para guardar los cambios solo es necesario tocar el
boton Ok.

6.4.6. Densidad de campo

A continuacion se presenta el procedimiento para el ingreso y
visualizacion de datos para este ensayo. Cada paso se describira
detalladamente y se proporcionaran tomas de pantallas para orientar al
usuario.

6.4.6.1. Ingreso de datos

Si el usuario toca el nombre de este ensayo se presentara una pantalla

como la mostrada en la siguiente figura. Esta cuenta con dos botones y para

ingresar los datos se debe tocar el boton con titulo Ingresar muestra nueva.

Figura 76. Menu principal-Densidad de campo

. Densidad de campo

Ingresar nueva muestra

Ver datos de muestra

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Luego aparecera una pantalla con varios campos de texto para que el
usuario ingrese los diferentes valores de este ensayo. Se debe tener en cuenta
que cada campo de texto cuenta con un titulo arriba de él, el cual describe la
variable a ingresar asi como sus dimensionales, esta se encierra dentro de
paréntesis. Para a ingresar los datos el usuario debe tocar el boton que se

encuentra en la parte inferior de la pantalla que tiene el titulo de Ingresar.

Figura 77. Ingreso de datos—Densidad de campo

. Datos de picnometro

Picnometro 1 (Ib)

10.3

Picnometro 2 (Ib)

9.27

Picnometro 3 (Ib)

7.09

Peso bruto humedo (Ib)

1.95

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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6.4.6.2. Visualizaciéon de datos
Cuando el usuario desea visualizar los datos que ya se han ingresado
debe tocar el botdn con titulo Ver datos de muestra de la pantalla de la figura

76. Luego aparecera la siguiente pantalla.

Figura 78. Seleccion de muestras—Densidad de campo

. Elegir numero de muestra

Elegir numero de muestra

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

En esta pantalla se debe tocar el boton donde se ve el texto “1” para que
se despliegue una lista que contiene los Id’s de las muestras ya ingresadas.
Luego se toca el Id de la muestra de la cual se desea ver los datos ingresados y
se toca el botén con titulo Siguiente. Después se presentara una pantalla como
la figura 79, la cual cuenta con 2 botones, uno con el titulo de Ver datos y otra

con el de Comparar con datos de Proctor.
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Figura 79. Menu visualizacidon de datos—Densidad de campo

. Datos de Muestra

Ver datos

Comparar con datos de Proctor

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Cuando se toca el primer botén aparecera una pantalla como la de la
figura 77 solo que esta tiene deshabilitada la opcion de modificar los valores
que tienen los campos de texto. Si el usuario desea modificar los datos debe
presionar el botdn que se encuentra en la parte inferior de la pantalla con titulo
Modificar. Este botdén habilitara la edicion del contenido asi como también
cambiara su titulo a Ok y para guardar los cambios solo es necesario tocar el
boton Ok.
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Figura 80. Campos de texto deshabilitados y boton Modificar

¥ Datos de picnometro

Peso neto humedo (Ib)

Densidad de arena de Ottawa |b/pie3

Lectura de Speedy

Modificar

Cancelar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Cuando se toca el segundo boton aparecera una pantalla como la de la
figura 81. En ella se deben ingresar los resultados previamente obtenidos en el
ensayo de compactacion de Proctor para asi determinar el porcentaje de

compactacion obtenido en campo.
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Figura 81. Ingreso de resultados de Proctor-Densidad de campo

. Datos de Proctor

Ingresar Peso Unitario Seco
Maximo (Ib/pie3)

89.4

Humedad Optima (%)

Siguiente --->

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Luego de tocar el botdn siguiente aparecera una pantalla mostrando los

resultados obtenidos.

Figura 82. Resultados—-Densidad

. Resultados

Peso unitario humedo (lb/pie3)

Peso unitario seco (Ib/pie3)

Porcentaje de compactactacion

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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6.5. Guardar archivo

Luego que el usuario ha ingresado los datos debe proceder a guardarlos

en archivos permanentes, siguiendo el siguiente procedimiento.
En la pantalla principal se debe tocar el botdn de guardar datos ubicado en
la barra de herramientas del menu principal, el cual tiene el icono de un

diskette.

Figura 83. Opcion Guardar datos

P Menu Principal =)

Gravedad E

S Guadar datos
Limites de Atterberg
Granulometria

Ensayo de Proctor

[ Noset
Valor Soporte del Suelo (CBR)

| Densidad de Campo

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Luego de tocar este botdén, aparecera un cuadro de diadlogo el cual
preguntara al usuario si esta seguro de guardar los datos. Si se desea guardar

los datos el usuario debe tocar la opcion Si.
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Figura 84. Cuadro de dialogo para guardar datos

ATENCION

Desea guardar los datos?

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Después de tocar el botén de S” el programa generara automaticamente
los archivos de los ensayos, en los cuales ya se han ingresado datos y estos
seran guardados en la memoria del dispositivo, en la siguiente direccion de

archivo: /Android/data/reporter.soil /files.
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6.6. Enviar archivo por correo

Una de las funciones con las que cuenta la aplicacion es la de compartir
los archivos que esta genera a través de correo electronico. Para acceder a
esta funcion el usuario debe tocar el boton de enviar archivos que se encuentra
en la barra de herramientas de la pantalla principal y que se ilustra con el icono

resaltado en azul de la siguiente figura.

Figura 85. Opcion enviar archivos

B Menu principal B >

Gravedad Especific ¢ o archivo
Limites de Atterberg
Granulometria

Ensayo de Proctor

Valor Soporte del Suelo (CBR)

Densidad de Campo

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Cuando se toca este botdn la aplicacion mostrara una pantalla para elegir
el servidor de correo electrénico por el cual se desea enviar los archivos. Los
servidores que se pueden elegir son Gmail, Hotmail y Yahoo. Después de
seleccionar el servidor se debe tocar el boton siguiente y a continuaciéon el
usuario debe ingresar el correo que utilizara para mandar el archivo y la
respectiva contrasefia.
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Figura 86. Seleccion del servidor de correo electrénico

. Elegir

Elegir Servidor de Correo

Gmail
Gmail
Hotmail

Yahoo

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Figura 87. Ingreso de datos de la cuenta de correo

Ingres:

correoejemplo@gmail.com

Siguiente --->

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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Ingresados el correo y la contraseha se procede a tocar el botdn
Siguiente. Después la aplicacion mostrara una pantalla para ingresar vy
configurar el contenido del correo. Los datos que el usuario debe ingresar son:
el correo del destinatario, el asunto del mensaje, el cuerpo del mensaje y el

archivo que se adjuntara al correo.

Figura 88. Ingreso de datos del correo a mandar

B Mandar Correo >

ESIEIE)
plo.com
Asunto

Ejemplo de Envio

Adjuntar Archivo

Gravedad Especifica.txt

Envio de ejemplo

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Para seleccionar el archivo que se quiere adjuntar se debe tocar el botén
que tiene titulo Adjuntar archivo. Este desplegara un dialogo con el listado de
archivos que la aplicacion ha guardado y el usuario debe seleccionar solo el

archivo que desea enviar.
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Figura 89. Cuadro de didlogo para seleccionar archivo

L Files |

Densidad de Campo.txt
Granulometria.txt
Gravedad Especifica.txt

Limite Liquido.txt

Cancelar

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Luego de haber ingresado todos los datos se procede a enviar el archivo.
Para ello el usuario debe tocar el botén que se encuentra en la esquina superior
derecha de la pantalla que muestra con el icono resaltado en azul de la
siguiente figura. Después de tocar este boton la aplicacion procedera a mandar
el correo, dependiendo de la velocidad de conexion a internet que el dispositivo
tenga. Este proceso llega a durar varios segundos. Cuando la aplicacion ya ha
enviado el correo, regresara al menu principal y desplegara un pequeio

mensaje indicando que el correo se envio correctamente.
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Figura 90. Botén para enviar el correo

. Mandar Correo >

S Enviar archivo
natario

Ejemplo de Envio

Adjuntar Archivo

Gravedad Especifica.txt

Envio de ejemplo

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.

Figura 91. Mensaje de envio exitoso

B Menu Principal

Gravedad Especifica
Limites de Atterberg
Granulometria

Ensayo de Proctor

Valor Soporte del Suelo (CBR)

Densidad de Campo

Mensaje enviado correctamente

Fuente: elaboracion propia, con programa Android Emulator.
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6.7. Importacion de los archivos generados del dispositivo a la

computadora

Para hacer uso de los archivos generados por la aplicacion primero se
debe conectar el dispositivo a la computadora. Luego de que la computadora lo
ha reconocido se procede a buscar la siguiente direcciéon en el sistema de

archivos: /Android/data/reporter.soil /files.

Figura 92. Directorio de archivos de la aplicacion

Organize v =~ 0 "@'
' Autodesk 360 i

4 Libraries | I
__:=1 Documents i g
> 31 Music

: i3] Pictures [ Ensayo-julio Testl Test2

> B Videos

) Homegroup

KR

48 Computer
» &, BOOTCAMP (C:)
* w Macintosh HD (E:)
» & Autodesk 360
4 [ GT-S7580L

| gum Phone

» € Network &
3 items

|
f

Fuente: elaboracion propia.

Dentro de este directorio apareceran todas las carpetas creadas por la
aplicacién, cada una con el nombre del proyecto al cual corresponden. Dentro
de cualquiera de estas carpetas se encuentran los archivos a exportar. Solo
basta con que el usuario copie estos archivos a un directorio dentro de su disco

duro, para que este empiece a utilizarlos.
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Figura 93.

Archivos generados por aplicaciéon

& Homegroup

4 M Computer

m

. Ensayo de Proctor

Text Document

88 bytes

. Gravedad Especifica

Text Docurnent

Granulometria
Text Document
35 bytes

Limite Liquido
Text Document

i - [E=NEERr)
@uv‘ <« GT-57580L » Phone » Android » data » suelosjoshua » files » FINAL v|&¢|| Search FINAL ol
Organize = = [l @

I Favorites = . CBR Densidad de Campo
Text Document Text Document
157 bytes 41 bytes
* o4 Libraries

‘,;" BOOTCAMP (C:) 78 bytes 46 bytes
* s Macintosh HD (E) h I:imitf Plastico

s ] GT-s7580L ‘f';c“m‘“

* amm Phone )
*h Network
7 items
Fuente: elaboracion propia.
6.8. Uso de la hoja electréonica

Cuando ya se han importado los archivos el usuario puede proceder a
utilizar estos archivos para la realizacion de los respectivos informes. Para ello
el usuario debe hacer uso de un archivo de Excel, el cual fue creado

especialmente para leer y procesar estos archivos.

Este archivo tiene como nombre “Calculos de Mecanica de suelos” y este
se encontrara en una carpeta virtual almacenada en el servidor de Dropbox. El

link de descarga es el siguiente: https://goo.gl/DEhLIC.

Al finalizar la descarga se procede a abrir el archivo, el cual contiene

programacion en forma de macros y Excel preguntara si el usuario desea
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habilitarlas. Esto es como una precaucion porque algunos virus podrian estar
escondidos en las macros. Para que el usuario esté mas seguro se recomienda
que antes de abrir el archivo, sea primero escaneado por un antivirus para
cerciorarse que no sea perjudicial para la computadora y solo después de esto

proceder a habilitar los macros.

Este archivo cuenta con varias hojas las cuales representan un ensayo
diferente. Al escoger cualquier hoja el usuario podra notar que en su interior se
encuentra un boton con el titulo “Archivo el cual sirve para poder abrir los

archivos generados por la aplicacion.

Figura 94. Archivo de Excel para procesar archivos

H S & Calculos de Mecanica de Suelos - Excel 27 B - 8 X
DT HOME | INSERT  PAGELAYOUT ~ FORMULAS ~ DATA  REVEW  VIEW  DEVELOPER  ACROBAT  Team Sign in
oy Y I — = [~ol =2 | S AutoSum - A
9| calibri Slu x| = | EwepTe General B = ¢ [Ee | 2= EX E] N4
0 B - re = | B Fill - z it
Paste o B I U-|E-|DA-===|E=|EMergeacenter - | $ - % 2 | % 5 FCundmuna\ Formetss Coll | Insert Delete Fomnat | | Sort & Find &
- ormatting - Table~ Styles~| - - - | Filter - Select -
Clipboard 1 Font r] Alignment ] Number ) Styles Cells Editing ~
ES M £ v
A B < D E F G H 1 J K L M N o [«

Peso del matraz
Peso del matraz +suelo

1
2z
3
4
5 Matraz
Abrir Archivo
3 Capacidad del matraz (mm3)
7
8
9

Peso del matraz + suelos + agua

10 Peso del matraz +agua

11 Peso del suelo

12 Gravedad Especifica

13 Promedio

14

15

16

17

18

19

20

21

2 .
r Equivalente de arena | GRAVEDAD ESPECIFICA | Granulometria | Limites de Atterberg - ® v

Fuente: elaboracion propia.
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Cuando se da click en este botdn se desplegara una ventana en la cual el

usuario escoge el archivo el cual desea abrir. Se debe tener en cuenta que en

cada hoja solo se debe de abrir el archivo que corresponda a este ensayo, ya

gue de lo contrario se generaran errores en el momento de abrir el archivo.

Figura 95. Dialogo para abrir archivos
Seleccionar archivo L ﬁ
\;)\:j | + Computer » EEOTCAMP (C:) » Users » Joshua » Downloads » pruebas - |4’H Search pruebas p|
Organize = Mew folder =~ O @
7
& OneDrive o Mame Date modified Type Size
| Recent Places X .
n | Densidad de Campo 6/25/2015 2:47 PM Text Document 1KB
| Ensaye de Proctor Text Dacument 1KB
= Libraries
= || Granulometria 0 Text Document 1KE
j Documents - .
J“ . | Gravedad Especifica 5/25/2015 1:14 PM Text Document 1KB
@' Music
. | Limite Liquide 6/25/2015 1:14 PM Text Document 1KB
[ Pictures _— " _ .
| Limite Plastico 6/25/2015 1:14 PM Text Document 1KB
E Videos
\‘% Homegroup
1M Computer
£L BOOTCAMP (C)
s Macintesh HD (E
File name: - [Ar(hlvos de texto V]
Tools - [ Open ] ’ Cancel ]

Fuente: elaboracion propia.

Después de haber escogido el archivo, la hoja automaticamente leera los

datos y los colocara en las celdas respectivas y luego procedera a realizar los

calculos necesarios para cada ensayo. Esto le permitira al usuario interpretar

los resultados y realizar los informes correspondientes.
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Figura 96.

@ e % & -
HLE HOME INSERT PAGE LAYOQUT FORMULAS

Visual Macras

Basic.

N9

B0 @40 e e e

Hoja de Excel con datos ya procesados

DATA  REVIEW  VIEW | DEVELOPE ACRUBAT
a == ¥lrRecord Macro = M‘ [Cl Propesties | == i Impant
li] Use Relative References e o View Code 7 Expansian Packs
Addlns COM | Imsert Design | Saurce
& Macro Security Adddns | - Mode 3] Fun Dialeg
Code Add-ns Controls ML
- fx
B C o E F G
Matraz 1 2
Capacidad dal matraz ([mm3) 500 500
Peso dal matraz 180/ 170.8
Peso del matraz + suelo 251.4 244.2
Peso del matraz + suelos + agua 720.7 712.6
Peso del matraz + agua 680 670.8
Peso del suelo 71.4 73.4
Gravedad Especifica 2.326 2.323
Promedio 2.324
Equivalente de arena GRAVEDAD ESPECIFICA Granulometria Limites de Atterberg

Document
Panel
Modify

Abrir Archivo

Fuente: elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

Es de suma importancia conocer todas las caracteristicas que las
plataformas de desarrollo de software ofrecen, para que pueda
facilitarse el desarrollo de aplicaciones segun el entorno de cada una de

ellas.

Tener conocimientos basicos de programacion ayuda a crear y distribuir
software, aunque la persona no se haya especializado en computacion.

Ademas facilita el uso de herramientas desarrolladas por terceros.

Estas herramientas de software guian y ayudan al estudiante en su
aprendizaje, haciéndolo mas facil y dinamico. Ademas lo motiva a que

realice con mayor empefo las tareas que se le asignan.

Este tipo de aplicaciones de software le ayuda a los estudiantes a
mejorar la calidad de los datos de los ensayos y la presentacion de los
resultados obtenidos. Ademas les facilita el aprendizaje del
procedimiento correcto de cada laboratorio del curso de Mecanica de

Suelos.
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RECOMENDACIONES

Para hacer un mejor uso de la aplicacion se recomienda que el
estudiante conozca con antelacion la teoria y el procedimiento de cada
uno de los ensayos del Laboratorio de Mecanica de Suelos,

apoyandose siempre en bibliografia adicional a la usada en clase.

Que el estudiante haya adquirido un buen criterio y aprendido la teoria
correspondiente a cada ensayo del curso de Mecanica de Suelos, para
que asi interprete de manera correcta los resultados obtenidos en los

ensayos.

Antes de empezar cada ensayo el estudiante debe tener claro el

momento adecuado en el que debe hacer uso de la aplicacion.
Sugerir a los catedraticos del curso de Mecanica de Suelos que motiven
a los estudiantes a que hagan uso de estas herramientas de ayuda para

elaborar sus reportes de laboratorio.

Los futuros graduandos de ingenieria a que continuen con el desarrollo

de mas aplicaciones similares en sus respectivas especialidades.
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