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I. INTRODUCCION

Abstract — En la Universidad de Montemorelos se ha
encontrado un problema relacionado a los alimentos. Este
problema radica en el desperdicio de estos en el comedor
universitario, de aquellos alumnos que deciden no consumir las
comidas del dia, mientras otros estudiantes carecen de ellas. Se
plantea desarrollar una aplicacién que solucione dicha
problemética y que los alimentos que no se han consumido
puedan ser donados a los estudiantes que lo necesitan.

En este proyecto se quiere facilitar y mejorar el sistema del
comedor, continuando con el desarrollo de la aplicacion movil,
desarrollandola en la plataforma Android, con el objetivo de
ayudar a los alumnos de la Universidad de Montemorelos a
donar las comidas/alimentos que no se consumen, ya sea de
matricula a matricula o aleatoriamente, asi como informarles
acerca de su consumo en calorias.

Para beneficiar a la mayoria de la sociedad universitaria, se
implementara la aplicacién en Android, facilitando asi a los
alumnos la donacién de los alimentos en una aplicacion segura.
También se pretende informar a los alumnos acerca de la
comida del dia (menu) mediante la aplicacion movil, asi como
sustituir la pagina de Facebook del comedor para una mejor
administracion de informacion, y evitar que el estudiante
desperdicie alimentos; mantenerlo informado acerca de las
calorias que debe consumir de acuerdo a sus actividades fisicas
mediante una tabla calérica.

Palabras claves: Aplicaciones moviles, plataforma
Android, dispositivos moviles, teléfono inteligente,
sistemas operativos moviles.

ANTECEDENTES

Existen muchas necesidades tanto en nuestro entorno
social como en el universitario. Diferentes problemas que a
simple vista no se pueden solucionar, pero gracias a la
tecnologia mavil y a los sistemas operativos que se han ido
desarrollando a lo largo de la historia para nuestro beneficio,
las incognitas se vuelven visibles dando un giro totalmente
diferente a la forma de solucionar algunos dilemas. Los
sistemas operativos moviles aunados a las aplicaciones, han

venido a facilitar el trabajo manual, solucionando diferentes
problemas.

Durante mucho tiempo, los desarrolladores de
dispositivos moéviles comprendian un grupo al que se le
conocia como grupo de desarrolladores de dispositivos
integrados, que méas adelante se fueron convirtiendo en
desarrolladores de escritorio, y mas tarde en desarrolladores
web [1]. Los dispositivos integrados, que fueron con los que
se inicié el desarrollo de dispositivos, no tenian un
funcionamiento complejo, por lo tanto no necesitaban
sistemas complejos. Los controles remotos de televisores
son un ejemplo de dispositivos integrados, estos
comprendian un simple chip, que al apretar cualquier botén
se traducia la sefial en el receptor (televisor). Aqui se puede
ver un claro ejemplo de programaciéon basica [1]. Al
momento de ir evolucionando la tecnologia, la necesidad de
sistemas complejos se vieron notoriamente, y es aqui donde
nace la oportunidad de crearlos para los primeros mdviles.
Con esta evolucion, los dispositivos integrados complejos,
como los primeros PDAs, sistemas de seguridad para el
hogar, GPS, los primeros celulares, entre otros, se
trasladaron a sistemas operativos estandarizados.

Con el avance de la tecnologia, los teléfonos inteligentes
y los sistemas operativos moviles, surgio la necesidad de
crear aplicaciones mdviles.

Al observarse el problema del desperdicio de los
alimentos en el comedor universitario de aquellos alumnos
que deciden no consumir las comidas del dia, mientras otros
estudiantes carecen de alimentos, se planted desarrollar una
aplicacion que solucione dicha problematica y que los
alimentos que no se han consumido puedan ser donados a los
estudiantes que lo necesitan, de una manera facil, sencilla y
segura.

El Ingeniero Guerra desarrollé una aplicacién movil
como solucién a la problemética antes mencionada para la
plataforma iOS. Este sistema de donaciones conecta con una



base de datos la cual es administrada por un servidor virtual
llamado XAMPP. Este servidor agiliza y facilita las
conexiones entrantes para administrar los datos de la base
conforme a las operaciones de la aplicacién mdvil y un
servicio web que es utilizado por los administradores del
comedor universitario.

El proyecto cuenta con dos médulos utilizados para que
el sistema funcione, el médulo administrativo y el de la
aplicacion mavil. Estas dos partes son conformadas por una
serie de elementos que permiten su funcionamiento.

PROBLEMAS

e Los estudiantes no tienen una aplicacion movil
desarrollada en Android en donde puedan donar los
alimentos que no consumen, lo cual propicia el desperdicio
de las comidas, tampoco un sistema donde informe a los
alumnos la informacidn calérica que deben consumir de
acuerdo a sus actividades fisicas.

e Por normas de la universidad, se bloquea Facebook en el
transcurso del dia, y por este medio es donde se daba a
conocer el mend del comedor. Este desconocimiento
provoca también el desperdicio de los alimentos.

¢ No hay ningun sistema seguro de donaciones de comidas
para moviles Android.

A. Declaracién del problema

Los alumnos no tienen una aplicacion moévil desarrollada
en Android, en la que puedan hacer donaciones de comidas,
faciles y seguras. Tampoco hay ningin medio por el cual den
a conocer las calorias que se consumen en cada porcion o
platillo del dia, ni tampoco el mend de una manera
apropiada, que es donde se deriva el mayor problema. El
menu se publica dia a dia en la pagina oficial de Facebook,
pero dadas las nuevas normas de la universidad, esta
permanece bloqueada en el transcurso del dia.

B. Justificacion del problema

Se desarroll6 la aplicacion con anterioridad para la
plataforma iOS con un lenguaje nativo, teniendo en cuenta
que Android y este SO mdvil son los mas usados se ha
optado por desarrollar esta aplicacion para mdviles en la
plataforma Android, de igual manera con el lenguaje nativo.
Se ha pensado en crear la aplicacién del comedor en esta
plataforma, donde los alumnos podran ingresar con su
usuario y contrasefia usual donando las comidas que no
vayan a consumir en el dia. Asi también dar a conocer el
menu del dia, ya que esto va ligado a que se desperdicien los
alimentos por no conocerlo. Al saber cudl es el platillo, no lo
quieren, no lo consumen y no se aprovechan los alimentos.
La finalidad de dar a conocer el mend es que con
anticipacion puedan decidir si consumiran la comida, y asi
donar los alimentos si es que no se van a consumir, para
aprovecharlos y no desperdiciarlos.

En este sistema los usuarios a parte de poder hacer
donaciones seguras podran ver la informacion calérica que
consumiran en los alimentos. Este problema también se
deriva, y se quiere solucionar con la app dando a conocer las
calorias que necesitan ingerir al dia y cuantas porciones
deben consumir.

El énfasis en el problema es a la hora de donar las
comidas, asi que se le daré el mismo énfasis a la aplicacion
a la hora de hacer la donacién. Se implementara seguridad
para que no cualquiera pueda entrar y donar comidas, si no
que sera mediante un token de seguridad donde los
administradores del comedor también se les informaré con el
token, y asi asegurar las comidas del estudiante en la app
movil.

C. Objetivos

e Crear el sistema de donaciones en otra plataforma
(Android), facilitando a los alumnos la donacion de los
alimentos.

e Informar a los alumnos de la comida del dia mediante la
aplicacion mavil en dicha plataforma.

o Evitar el desperdicio de alimentos mediante la app y
mantener informado al alumno acerca de las calorias que
debe consumir para sus actividades fisicas.

e Hacer un sistema de donacién seguro.
D. Hipétesis

Es posible utilizar el entorno de desarrollo integrado
Android Studio para la plataforma Android en la creacién
de una aplicacion movil que facilite la donacion de
comidas en el Comedor Universitario.



Il. FUNDAMENTOS TEORICOS
A. Marco tedrico

Actualmente la tecnologia nos ha alcanzado, y en muchas
ocasiones superado, y mas hablando de la tecnologia mévil,
donde el hardware y las maquinas electronicas inteligentes
se han considerado como productos de compra-venta, donde
las empresas (marcas) se han dedicado a competir entre ellas,
en buscar desesperadamente la manera de diferenciar su
producto con el de sus competidores, y en este caso se habla
del disefio y del software.

Casi todo gira en torno a estos dos factores, que son los
principales a la hora de enfrentarse a su competencia.
Hablando del disefio se entiende por el estilo grafico que se
le da en general, y el software se ocupa de los requisitos de
las aplicaciones, se refiere al sistema operativo.

En el mundo de la tecnologia mavil existen varias
empresas que han desarrollado diferentes sistemas
operativos moviles, las cuales han ido recorriendo poco a
poco el camino y enfrentdndose a los obstaculos de la
competencia, mejorando cada vez para no quedarse atras.
Symbian por ejemplo, el cual es un sistema operativo movil
disefiado para teléfonos inteligentes. Sucesor de Nokia series
60, lanzado por primera vez en el 2010, en el teléfono
inteligente Nokia N8, que dio un paso muy adelante y se
metio a la competencia. Mas tarde, Nokia anuncié que
Symbian seria remplazado por lo que hoy conocemos como
Windows Phone, como sistema operativo maévil en todos los
futuros teléfonos inteligentes [2]. 10S (antes iPhone OS) fue
lanzado en el afio 2007, tanto para el iPhone y iPod touch,
como parael iPad y el Apple TV. A partir del 2012 app store
contenia mas de 700.000 aplicaciones de iOS, que en
conjunto se descargaron mas de 32 mil millones de veces,
algo que se hizo notar en gran manera a diferencia de
Android[2].

Android es un sistema operativo mavil basado en Linux
en conjunto con la Open Handset Alliance. Android, al igual
que iOS, tiene una comunidad de desarrolladores que hacen
aplicaciones para ampliar las funcionalidades del
dispositivo. Estas apps se desarrollan en una version
personalizada de java, las cuales pueden descargarse en la
Play Store. A partir del afio 2012 contaba con mas de
600.000 aplicaciones, que en conjunto se descargaron mas
de 20 mil millones de veces, empezando a incursionar junto
con i0OS [2].

El sistema operativo Android fue desarrollado
inicialmente por una pequefia compafia llamada Android.inc
en Palo Alto California, con un sistema operativo en base
Linux orientado a los dispositivos moviles. Este sistema fue
comprado mas adelante por Google en el 2005, y en el 2008,
Google anunci6 su consolidacién con empresas de telefonia
movil (Samsung, Motorola, LG, Vodafone e Intel por
ejemplo) [3]. Esta unién hizo que diversas compafiias
impulsaran el desarrollo de nuevos teléfonos moviles con el

sistema operativo Android, a diferencia de Apple con su
iPhone, produciendo mayor competitividad, debido a nuevos
teléfonos més baratos, con similitudes a las de un iPhone [3].

En los ultimos afios los teléfonos moviles han
experimentado una gran evolucién, desde los primeros
terminales, grandes y pesados, pensados s6lo para hablar por
teléfono en cualquier parte, a los Gltimos modelos, con los
que el término “medio de comunicacion” se queda bastante
pequefio [4]. Asi nace Android, un sistema operativo
desarrollado en Linux para maviles. Esta plataforma de
software de Google es la mas usada hoy en dia, gracias a que
esta desarrollado en Linux, que es una plataforma de cédigo
abierto y permite a los desarrolladores dar mayor
funcionalidad a los smartphones. Ademas Android es un
sistema gratuito y multiplataforma; por multiplataforma
entendemos que el sistema operativo puede ser usado en
distintas plataformas (tablets, teléfonos mdviles inteligentes
y netbooks), y por plataforma entendemos que es una
combinacién de hardware y software usada para ejecutar
aplicaciones; en su forma méas simple consiste Gnicamente
de wun sistema operativo, una arquitectura, 0 una
combinacién de ambos. Android es gratuito al poder ir
instalado gratuitamente en cualquier dispositivo mévil [5].

Existe un problema hoy dia con el software que se
construye, que se desarrolla. No precisamente de las
aplicaciones mdviles, si no de cualquier sistema que se
escribe. La mayoria de las veces se construye con las mismas
técnicas, los mismos métodos de antes. El problema con el
software moderno es que hemos estado construyendo
nuestros "rascacielos”, con los mismos materiales y técnicas
que se utilizan para construir chozas [6].

La plataforma Android es una plataforma mévil moderna
disefiada para ser verdaderamente libre. Las aplicaciones
moviles Android hacen uso del hardware y software
avanzado, para brindar innovacién y valor a los
consumidores [7].

Gracias a Android se pueden reunir en una misma
plataforma todos los elementos necesarios que permiten
controlar y aprovechar al méximo todas las funcionalidades
del dispositivo movil (Ilamadas, mensajes de texto, camara,
agenda de contactos, conexion Wi-Fi, Bluetooth,
videojuegos, etc.) [8]. Para acceder a las funcionalidades se
debe pedir permiso y en el caso de nuestra aplicacion solo se
pediran permisos para acceder a la conexién Wi-Fi, ya que
es la que conectara con la base de datos de la Administracion
de Sistemas, que es donde se manejara la donacién de
alimentos.

Existen diferentes maneras de desarrollar una aplicacién,
cada una tiene sus ventajas y desventajas. Las aplicaciones
Web por ejemplo, estdn construidas con tres tecnologias
basicas que no deben faltar en apps de este tipo, y son HTML
(define texto estatico e imagenes), CSS (define presentacion
y estilo) y JavaScript (define las interacciones y las
animaciones), Estas aplicaciones son multiplataforma, esto
quiere decir que pueden ser ejecutadas en cualquier



dispositivo. Su principal caracteristica es que es responsiva,
0 sea que se adapta a cualquier dispositivo y es ejecutada
mediante un navegador [9]. La principal ventaja de este tipo
de aplicaciones es que son compatibles entre plataformas, lo
gue permite a los usuarios acceder desde cualquier
dispositivo 0 sistema operativo facilmente y no
necesariamente mediante una aplicacién movil nativa. Los
navegadores web mdviles son bastante estandarizados, lo
que hace mucho mas facil su desarrollo, creando una app
universal por asi decirlo. A diferencia de las aplicaciones
nativas, que son ejecutables independientes que interfaz
directa con el sistema operativo, aplicaciones web se
ejecutan dentro del navegador [10]. Pero hay que tener en
cuentas las desventajas, ya que si se quiere acceder a las
funciones del dispositivo como camara, ciertas conexiones
entrantes o salientes, agenda de contactos, etc., no es posible,
ya que para acceder se necesitan ciertos permisos.

El navegador es en si mismo una aplicacion nativa que
tiene acceso directo a la API del sistema operativo, pero s6lo
un namero limitado de estas APIs estdn expuestos a las
aplicaciones web que se ejecutan en su interior. Mientras que
las aplicaciones nativas tienen plena el acceso al dispositivo,
muchas caracteristicas sélo estan parcialmente disponibles
para aplicaciones web o0 no disponible en absoluto. Aunque
se espera que esto cambie en el futuro con los avances en
HTML, estas capacidades no estan disponibles para los
usuarios moviles de hoy en dia [9].

A diferencia de las aplicaciones web que se ejecutan
desde un navegador, las aplicaciones nativas tienen archivos
ejecutables binarios que se descargan directamente en el
dispositivo y se almacenan localmente, esto quiere decir que
todos los procesos se ejecutan en el dispositivo, no requiere
de ninguna conexion para poder correr como las web [10].

Al momento de ser instalada la app, esta interactda
directamente con el sistema operativo sin necesidad de algin
intermediario.

Las aplicaciones nativas son libres de acceder a cualquier
APl que esta disponible por el proveedor del sistema
operativo, y en muchos casos hay funciones y caracteristicas
exclusivas de ese sistema operativo moévil [10].

Una de las desventajas mas grandes con las que se
enfrenta un desarrollador a la hora de escribir una app nativa
para varias plataformas es la compatibilidad que hay, a
diferencia de las web apps, que son multiplataforma, las
versiones de las aplicaciones mdviles nativas se tiene que
desarrollar por separado [9].

Claro que debemos saber que se debe sacar provecho a
las aplicaciones nativas, ya que al usar todos los recursos del
dispositivo y al ejecutarse completamente local, el
rendimiento de la app es superior a la web app, los
procesamientos graficos y de todo el dispositivo son
aprovechados al maximo siendo mas eficiente [11].

Un IDE (Integrated Development Environment),
Ambiente de Desarrollo Integrado por sus siglas, es un
entorno de desarrollo, que proporciona al programador
herramientas de construccion para que el trabajo se facilite
en cierta manera. La mayoria de los IDEs contienen un
compilador, un intérprete, como Eclipse, NetBeans, entre
otros.

No en todos los IDEs se pueden desarrollar aplicaciones
moviles. Eclipse fue el primer IDE a disposicion del publico
para Android y ha estado en uso desde 2008. Antes se
requeria un proceso de configuracion complicada que
involucr6 a la descarga de multiples piezas para poder
instalarlo. Ahora, con el debut de aDtBundle, el proceso es
mucho mas facil. Todo lo necesario para construir una
aplicacion Android en eclipse viene en un solo paquete pre
configurado para conseguir ponerlo en marcha en menos de
cinco minutos [12].

Para la aplicacion SAUM se trabajard con el IDE
Android Studio. Una de las ventajas por las cuales se decidi6
en trabajar en este entorno de desarrollo fue por sus
herramientas que facilitan a la hora de desarrollar la
aplicacion movil. El emulador es una de ellas, con el cual se
pueden hacer pruebas sin necesidad de un mdvil fisico. Tiene
las mismas caracteristicas de hardware y software de un
dispositivo mévil normal. En la figura 1 podemos ver la
pantalla principal de este IDE.

Figura 1. Pantalla principal del IDE Android
Studio

Android Studio se basa en el IDE de Java llamado
IntelliJ. Parecido a JetBrains (desarrollador de IntelliJ),
como RedMine, PyCharm, PhpStorm, WebStorm o
AppCode. Todos los productos In-telliJ comparten el mismo
IDE céscara que se puede ver notoriamente al empezar a
desarrollar en Androis Studio [13].

La primera pieza importante de software que se debe
tener instalada en el equipo para poder empezar a desarrollar
en Android es el Android SDK [14]. EI SDK de Android
contiene un depurador, bibliotecas, un emulador,
documentacion, coédigo de ejemplo y tutoriales, disponible
en la pagina: http://developer.android.com/sdk/index.html.



Android Studio viene con su propia version del SDK de
Android, que es preconfigurado para utilizar con Android
Studio después de la instalacion. Si sea tiene un SDK
instalado en equipo, Android Studio no utilizara el SDK
instalado por defecto.

La herramienta Manager SDK gestiona las versiones del
SDK de Android instaladas en el equipo, asi que facilita a la
hora de elegir cual se utilizard. Cuando se inicia se genera
una lista de elementos, y también si estan o no instalados.
Aqui se descargan las herramientas que se necesitan para el
proyecto, y las que no se utilizan pueden descargarse mas
adelante para que el tiempo ocupado en la descarga no quite
tiempo mientras lo necesario se instala, asi como se puede
ver en la figura 2.
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Figura 2. Manager SDK

Este IDE se compone por diferentes paneles que ayudan
al desarrollador, y facilitan a la hora de trabajar con
diferentes herramientas. Contienen diferentes funciones para
ser tan productivo como sea posible en el desarrollo de las
aplicaciones Android [14].

Los paneles mas importantes en la interfaz de este IDE
son el project panel (panel de proyectos) (figura 3.), que es
donde se permite navegar a través de la jerarquia de archivos
del proyecto y seleccionar, abrir, editar y realizar varias otras
acciones en los archivos.
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Figura 3. Project Panel
Otros paneles importantes:

e Android Panel

o Messages Panel
e Mave Panel

e Gradle Panel

e Event Log Panel

La zona final, que es de suma importancia, es la barra de
estado en la parte inferior de Android de estudio, que se
muestra en la Figura 4. Aqui es donde la mayoria de las
actualizaciones de estado se produciran en segundo plano
mientras se ejecutan los procesos. Algunos de estos procesos
en segundo plano incluyen la actualizacion de los indices de
los archivos, Maven o Gradle procesamiento en segundo
plano, y los errores de eventos.

Compilation completed successfully in 8 sec (2 minutes ago)
9:44 LF ¢ UTF-8 = 147Mof 711M

Figura 4. Barra de estado

Una de las ventajas es que el SDK de Android incluye un
emulador de dispositivos méviles, como se aprecia en la
figura 5, un dispositivo movil virtual que se ejecuta en el
equipo. El emulador permite desarrollar y probar
aplicaciones Android sin necesidad de utilizar un dispositivo
fisico, el emulador tiene las mismas caracteristicas de
hardware y software de un dispositivo movil normal,
proporciona navegacion similar a la de un Android y muestra
la app que se esta desarrollando tal y como se veria en un
dispositivo fisico [15].



Figura 5. Emulador de Android Studio
B. Estado del arte

La tecnologia Java se ha vuelto popular gracias a su
version para dispositivos moviles. En cuanto se dio a luz esta
version, los fabricantes y desarrolladores pronto se
interesaron en €l. La demanda de estos aparatos fue en
aumento, lo que Java ME fue impulsado a crear todo tipo de
aplicaciones [16].

En muchos casos las aplicaciones que se desarrollaban en
Java ME tenia que ser adaptada a diferentes dispositivos
moviles y es donde se cre6 el problema de compatibilidad
denominado fragmentacién [17]. Definir qué tipo de
aplicacion se quiere desarrollar es indispensable.

Hoy en dia, hay aplicaciones de ocio, para realizar cierto
tipo de tareas, unas de entretenimiento, otras Utiles en las
labores diarias. Strike [18] comenta que las aplicaciones
moviles no solo pueden servir para ocio si no también
pueden ser Gtiles en la vida de un estudiante, Gtiles si se desea
mantener al dia con los tiempos y aumentar su proceso de
estudio, solo es cuestién de dominio propio, ya que muchas
veces los maviles se convierten en distracciones y no en una
ayuda. Como sabemos, el desarrollo de estas aplicaciones
muchas veces son de ayuda para el desempefio de diversas
actividades, ya sean laborales, diarias o escolares, logrando
asi una eficiencia notoria y fluidez.

Por otro lado los teléfonos inteligentes han venido a
sustituir muchas cosas del pasado, como los telegramas,
cartas, etc., y se han puesto en el nimero uno como medios
de comunicacién. Lépez [19] hace un énfasis en la telefonia
celular, que en un principio fue concebida Unicamente para
vOz, pero gracias a la tecnologia celular hoy en dia es capaz
de brindar otro tipo de servicio como datos, audios y video.
Gracias a esto, el campo laboral cada vez se ha vuelto mas
flexible, con el hecho de tener videoconferencias, es posible
trabajar en conjunto, y no hablando fisicamente, si no a
distancia. Conectarse a una red, ya sea de datos o un punto
compartido de red, abrir una aplicacién para poder

contactarse y comunicarse, hoy es tan facil que no requiere
de mucho conocimiento ni esfuerzo, solamente un teléfono
inteligente.

Las aplicaciones estan dejando de ser un asunto exclusivo
para nifios, para jugar, para pasar el rato, y se estan
convirtiendo en una herramienta, como dice Rojas [20], para
que muchas empresas gestionen sus operaciones para
solucionar ciertos problemas, como el aumento de ventas, la
pérdida de clientes, etc. Muchas de ellas estan incursionando
en la tecnologia mavil, aerolineas, restaurantes, servicios de
transporte, servicios de alimentos, etc. Utilizan estos nuevos
desarrollos tecnoldgicos para buscar mas canales de contacto
con sus clientes. Asi como existen aplicaciones para
diferentes usos, existen aplicaciones que ayudan al
rendimiento fisico, ejercicios, rutinas para perder peso, para
ganar masa muscular, entre otras cosas. Muchas
implementan el control de calorias, y es que hoy en dia la
sociedad no se preocupa por mantener un control de la
ingesta de alimentos, de calorias, ni mucho menos el control
de su peso ideal. En 1919 el Laboratorio de Nutricion del
Instituto Carnegie de Washington (EE.UU.), publicé una
monografia con el titulo “4 Biometric Study of Basal
Metabolism in Man”. Los autores de esta publicacion fueron
los fisidlogos-nutricionistas J. Arthur Harris y Francis G.
Benedict, y evaluaron pardmetros metabdlicos de 136
hombres y 106 mujeres. A estos hombres y mujeres se les
realiz6 calorimetria indirecta (obtencién del nimero de
calorias emitido a partir del oxigeno consumido y de la
produccion de dioxido de carbono) y a partir de la evaluacion
de sus datos con analisis de regresion, se disefiaron formulas
matematicas para predecir el gasto energético en reposo,
usando como variables la edad, el género, el peso y talla. En

1984, los datos y la férmula original de Harris y Benedict
fueron re-evaluados por Roza y Shizga determinando la
masa celular activa total con mediciones de potasio corporal
total (Ke). Basandose en sus resultados, propusieron algunas
variantes a esa formula original de 1919. En 1990, Pellet
publicé en el American Journal of Clinical Nutrition una
completa revision sobre las férmulas mateméticas utilizadas
para predecir el gasto energético en reposo. En esta
publicacion aparece una actualizacion de la férmula original
de Harris y Benedict que es la que se utiliza hoy en dia.

Las ecuaciones originales de Harris-Benedict publicados en
1918 y 1919 [21]:

TMB = 66,4730 + (13,7516 x peso en kg) +
Hombres | (5,0033 x altura en cm) - (6,7550 x edad en

afios)



TMB = 655,0955 + (9,5634 x peso en kg) +
Mujeres | (1,8449 x altura en cm) - (4,6756 x edad en
afos)

Las ecuaciones de Harris-Benedict revisadas
por Roza y Shizgal en 1984 [22].

TMB = 88,362 + (13,397 x peso en kg) +
Hombres | (4,799 x altura en cm) - (5,677 x edad en

afios)

TMB = 447,593 + (9,247 x peso en kg) +
Mujeres | (3,098 x altura en cm) - (4,330 x edad en

afios)

Las ecuaciones de Harris-Benedict revisadas por Mifflin y
St Jeor en 1990 y utilizadas en la actualidad [23].

TMB = (10 x peso en kg) + (6,25 x
Hombres ~
altura en cm) - (5 x edad en afios) + 5

TMB = (10 x peso en kg) + (6,25 x
Muijeres | altura en cm) - (5 x edad en afos) -
161

Es asi como diferentes problemas en diferentes lugares
han puesto la mira en las aplicaciones méviles como una
solucién factible y segura. El Ingeniero Guerra [24] fijo
como solucion la creacion de una aplicacién movil para los
servicios de alimentos del comedor, en la universidad de
Montemorelos, donde los alumnos pueden donar las comidas
gue no se consumen a otros estudiantes que no tienen las
comidas inscritas en el semestre. La aplicacién fue
desarrollada para la plataforma iOS, utilizando las
herramientas X Code, el framework X Code version 5y
programado en el lenguaje Objective-C. Asi también se
disefi6 una seccion donde el alumno podia ver la informacion
caldrica, para saber cuantas porciones debe consumir en
relacion a sus actividades fisicas diarias. La seguridad en las
aplicaciones es imprescindible, es por eso que se
implementard a la aplicacion en la plataforma Android con
un codigo seguro (token), cosa que en 10S no se implementd.
La administracion de datos de la app movil se hizo un poco

complicado para los administradores del comedor de la
universidad, integrando a la aplicacién un servicio web que
se ligaba a esta y desde este servicio se subian los datos. Para
arrancarlo se debia encender un servidor independiente
(xampp), para poder accesar a los datos de la base, en
cambio, lo que se pretende con esta nueva aplicacion es
desde el mismo movil conectarse directamente a la base de
datos de la universidad trayendo la informacion necesaria y
sin necesidad de ayuda de otros programas.

La aplicacion que se esta construyendo en este proyecto
se esta basando en el proyecto Saum app del ingeniero David
Guerra, pero para la plataforma Android, mejorando el
sistema, y desarrollando la aplicacién con cierta seguridad
para que el alumno pueda estar seguro que sus comidas nadie
las pueda alterar o donar sin su consentimiento. Por otra
parte, podemos hacer referencia a que este tipo de
aplicaciones nativas utilizan todos sus recursos solamente
para la aplicacion en uso, quiere decir que su fluidez a la hora
de hacer ciertas acciones y conexiones, y asi aprovechar los
beneficios que da este tipo de aplicaciones nativas.

I1l. METODOS

A. Procedimientos y métodos a utilizar

El prototipo para la aplicacién se cre6 en Android Studio.
Esta herramienta es muy intuitiva para trabajar en el disefio
tanto como la légica. Debido a que existen varios entornos
de desarrollo para desarrollar en Android, se ha encontrado
este IDE el cual cumple con los requisitos planteados y
satisface las necesidades que se tienen. Android Studio es un
entorno integrado para la plataforma Android compatible
con Microsoft Windows, Mac OS Xy GNU/Linux,
proporciona asistentes y plantillas que verifican los
requisitos del sistema, como el Java Development Kit (JDK)
y la memoria RAM disponible, y configurar los ajustes
predeterminados, tales como un dispositivo virtual de
Android (AVD), emulacion predeterminada optimizada e
imagenes del sistema actualizados.

Dentro de Android Studio se implementd la interfaz con
ayuda de la herramienta editor de disefio, la cual utiliza un
estilo llamado Disefio de interfaz de usuario declarativo.

El proyecto maneja archivos XML para poder facilitar la
complejidad del disefio de interfaz, declarando la estructura
en un archivo definido por elementos intuitivos, a lo que
conocemos por objetos. Para esto se utiliza la libreria de
Parsing XML, que es donde genera autométicamente el
cédigo Java a partir de una estructura predefinida de objetos.

En la figura 6 podemos ver la pantalla de inicio de sesion,
integrada por 4 elementos, el logo, donde utilizamos un
objeto llamado imageView, cargando la imagen
respectivamente. Esta imagen se muestra en el archivo
login.xml (pantalla de inicio de sesion). Dos editText, user y
password, para el usuario y contrasefia, donde se introduce


https://es.wikipedia.org/wiki/Roza
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Shizgal&action=edit&redlink=1

la informacion necesaria para poder hacer conexién con la
base de datos y acceder a la aplicacion.

U=ual

INICIAR SESION

Figura 6. Pantalla de login

Este archivo xml es llamado por una clase con el mismo
nombre del Layout, haciendo referencia con el siguiente
cadigo:

setContentView(R.Layout.donar);

Como esta pantalla trabaja con un boton, se cred una
referencia del mismo para que se pudiera manipularlo y
programarlo y que ademas esté ligado con la parte visual que
se declara en XML. Para ello utilizamos el
método findViewByld() que recibe como parametro una ruta
que parte de la referencia a la clase R.java que es la que
genera los ID’s para cada uno de los recursos incluidos en la
aplicacion (iméagenes, layouts, colores, etc.).

findViewByld(R.id.donarLayout)

Las clases asociadas a las pantallas contienen un
método que siempre se ejecuta:

onCreate();

En este método se asocia al elemento con el objeto creado
en el codigo como se puede ver en la siguiente figura.

INICIAR SESION

Botén de Inicio
de Sesion

loginButton=(Button) findViewByld (R.id.LoginBufton);

Objeto creado en codigo

Elemento de XM
asociado

Figura 7. Asociacion del objeto con el elemento

Todas las clases que estan ligadas con interfaces, como
el mend, la pantalla de donar comidas, etc., heredan de la
clase ACTIVITY ya que se ejecutan ciertas acciones como:

e Animaciones
o Ladeclaracion de los objetos visualizados en pantalla
o El Ilamado de otras clases

Para poder hacer conexion con la base de datos se cred la
siguiente clase:

SigninActivity extends AsynTask<>
Consta de tres métodos, los cuales son:
e onPreExecute()
e dolnBackground()
e onPostExecute()

Para poder hacer Ilamado a la clase mencionada mediante
el botdn de inicio de sesidn se le cre6 una configuracion en
el archivo xml de este elemento como se muestra a
continuacion:

android:onClick=""loginPost"

onClick est4 dando una orden al boton que se debe
ejecutar el método en comillas, el cual estd programado en
la clase login.java. El codigo completo se encuentra en el
apéndice B.

Este método es un método intermediario, es el que hace
una referencia a la clase SigninActivity extends AsynTask<>,
pasando dos pardmetros como ya se habia mencionado, el
usuario y contrasefia para poder comparar con los datos de la
base y crear la conexion mediante el codigo que se puede ver
en el apéndice B.

Para hacer todas las consultas a la base de datos se utilizo
un servidor local, del cual ya se hablard méas adelante. En
este servidor se crearon archivos PHP los cuales contienen
QUERYS, que son los que se encargan de realizar todas las
operaciones en la base local que se cre6 para esta aplicacion
movil.

Todas las conexiones que se requieren hacer a la base de
datos para una operacion, la aplicacion Android,
dependiendo la accién a realizar, llama al servidor y por
medio de este al archivo PHP que haréa dicha accion. En el
caso de inicio de sesion, la clase SigningActivity, mediante
el método doInBackground(), se conecta con el servidor y
hace referencia al archivo index.php pasandole ciertos
pardmetros para iniciar sesion y ciertos comandos para
ejecutar la acciones, que mas adelante se explicara con
detalle.



El siguiente método guarda el usuario (Matricula) en la
memoria del dispositivo para poder crear la sesién en curso,
como se puede apreciar en la siguiente linea de cddigo.

SharedPreferences.Editor editor =
sharedpreferences.edit();

editor.putString(“userKey”, username);
editor.commit();

Al momento de crear el objeto Ilamado editor de tipo
SharedPreferences.Editor, se hace una referencia a que
valores se guardarén en la memoria del dispositivo. El
método putString(); se encarga de crear una variable y
permite asignarle un valor. Al momento de llamar este
método es necesario introducir dos parametros, el nombre,
en este caso “userKey”, y el valor, username, que es por
medio de una variable que le pasamos el valor.

Esta variable se utiliza como variable global en todas las
operaciones que se tengan que hacer por medio del usuario
que inicié sesion. Para poder obtener este String guardado se
utiliza la siguiente linea de codigo:

SharedPreferences SP =
PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(getBase
Context());

String usuario = SP.getString(“userKey”, "");

El método getString(); obtiene las variables guardadas en
el dispositivo, obteniéndolas mediante el nombre de estas, en
este caso “userKey”, que es como se le llamo a la variable
global que guardd la matricula del usuario que inicié sesion.

Al momento de iniciar sesién, como ya se explicé con
anterioridad, la clase enlazada con el inici6 de sesion que ya
se mencion6 conecta con el archivo index.php, el cual recibe
dos parametros, la matricula y la contrasefia mediante las
siguientes lineas de cadigo:

$username = $_POST['MatriculaT;
$password = $_POST['ContrasenaT;

el caracter “$” quiere decir que se esta declarando una nueva
variable, en este caso se llama username y password, que es
el que recibe los dos pardmetros enviados.

Los datos que se necesitan para establecer conexién con
la base y para poder iniciar sesidn en la app se pueden enviar
mediante dos tipos de métodos, el método POST y el método
GET. Para esta app se utilizé el método POST, como se
declara en las lineas de cddigo anteriores, ya que en el
método GET la informacion viaja mediante una URL
haciéndose visible, a diferencia del otro que es mas seguro,
enviando los datos en segundo plano, no visibles para el
usuario.

Al momento de tener el valor de la variable de las
contrasefias, estas son leidas por el método escritos en el
lenguaje PHP, tal y como se puede ver en la siguiente linea:

$password = hash('sha256', $password);

Ya que las contrasefias se han encriptado con tipo
sha256, se leen con la linea anterior como método de
seguridad.

También se ha asegurado de que el usuario no pueda
ingresar caracteres especiales como otro método de
seguridad para que no haya inyeccion de SQL y asi de esta
manera proteger la base de datos. Las inyecciones de SQL se
introducen en los campos de texto para poder manipular la
base de datos, borrando, cambiando informacion u
obteniéndola. Al momento de introducir cualquier caracter,
los intrusos se aprovechan de las comillas simples y dobles
con las que se declaran cadenas de textos y Strings. Se
implementd esta seguridad con las siguientes lineas de
codigo

$username = mysql_real_escape_string($username);
$password = mysql_real_escape_string($password);

Este archivo index.php tiene dos funciones, crear la
conexién e iniciar sesién mediante una sentencia QUERY.
Para crear la conexion se agrega la siguiente linea:

$con=mysqgli_connect("127.0.0.1","root","","saum");

Se crea la variable “con”, y por medio del método
mysqli_connect(); le asignamos la direccion de la base de
datos, el usuario, en este caso “root”, la contrasefia, y la base
de datos.

Para poder inicar sesion se cred un QUERY mediante el
método mysqli_query(); en este método se escribe la
consulta que se quiere hacer a la base de datos de acuerdo a
lo que se necesite en la aplicacion movil, en este caso con el
QUERY “select” Matricula, se selecciona la matricula que
se le pasé en las lineas anteriores y la contrasefia. Si existen,
la base de datos devuelve la informacién para que el usuario
inicie sesion, si no, la aplicacion indica al usuario que “el
usuario o contrasefia son incorrectos”.

$result = mysqli_query ($con,"SELECT Matricula FROM
login where Matricula=" $username' and Contrasena= '
$password™);

Al momento de tener correctos los dos campos,
automaticamente la app redirecciona al usuario al menu
principal.

Para poder redireccionar a otro Activity (Pantalla o
interfaz) se obtuvo el contexto (clase que contiene la interfaz
global) creado anteriormente y se llamd la clase mend, que
es el menu principal.



En el directorio src se encuentran varios directorios
basados en el paquete:

com.example.jairo.myapplication

que se cred el proyecto Saum, lo que significa una ruta
especifica en la computadora:

com/example/Jairo/myapplication

Al crearse el proyecto se crean juntamente varios
archivos por default, pero en el que nos interesa centrarnos a
la hora de empezar con la aplicacion es el activityMain.java.
El proyecto lo toma como archivo central y es el que se
ejecuta al iniciarse la aplicacion movil.

Para iniciar una o varias actividades, se invoco el método
onCreate(), como se puede apreciar en las siguientes lineas
de codigo:

protected void onCreate(Bundle savedlnstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.login);

/Ipermite conexiones con servidores e/s (cada que haga
conexion)

StrictMode.ThreadPolicy policy = new
StrictMode.ThreadPolicy.Builder().permitAll().build();

StrictMode.setThreadPolicy(policy);

= Cddigo completo puede verse en el apéndice A

Siempre que se usa este método se recibe como
parametro un objeto de la clase Bundle, que contiene el
estado anterior de la actividad o pantalla en caso de que se
haya suspendido. Después de que iniciamos una actividad
podemos pausarla o detenerla de forma momentanea si el
usuario esta realizando otras funciones en el teléfono. Si esto
ocurre, la actividad deberd iniciarse nuevamente, y es
entonces cuando la informacién de este Bundle nos resulta
de utilidad, pero por default se ha configurado para pausar la
mayoria de las actividades en la aplicacion para tener una
mayor eficiencia.

En la figura 8 podemos observar la pantalla principal del
menu que tiene acceso a diferentes secciones, como Donar,
Tabla de Calorias, Ment del dia y a las comidas donadas o
disponibles. Cada botén se creé con un elemento llamado
ImageButton, que se utiliza para acceder a la pantalla
deseada.

Menu principal

Donar

Calorias

Mend

Comidas Donadas

Figura 8. Pantalla del mend principal

Cada ImageButton esta asociado a un método para poder
llamar a otra pantalla o layout mediante la siguiente linea de
codigo:

setOnClickListener()

que es el que se encarga de detectar el click que se hace al
botdn con ayuda de los siguientes pardmetros

new View.OnClickListener()

y con ayuda de otro método

public void onClick(View v)

creando una clase abstracta de tipo intent dentro de este para
realizar la accién. Cuando se detecta el click del primer
método, enseguida se pasa al onClick y se llama al archivo
menucomidas.class, en este caso, y es cuando se abre el otro
Layout declarado en este archivo .java.

Dentro de este menU se cred un sub-mend. Se crea un
método en el cual se llama al objeto que contiene esta
configuraciéon por default mediante otro método Ilamado
Menu Inflater, como lo podemos ver en el siguiente codigo.

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
/I Inflate the menu; this adds items to the action bar if it
is present.
getMenulnflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);
return true;

Mediante el segundo método se agregan los items que se
insertaron en el archivo menu_main.xml. Estos son los que
conforman el sub-menu, que es creado en la barra de
acciones.



Los items del sub-meni son agregados mediante el siguiente
cédigo:

<item android:id=""@+id/agregar_comidamenu"'

android:title=""@string/agregar_comidamenu™
android:orderInCategory=""100"

app:showAsAction="never" />

<item android:id="@+id/cerrar sesion""

android:title=""@string/cerrar sesion
android:orderInCategory="100"

app:showAsAction=""never" />

El cédigo @+id funciona como identificador del item, y
@string como se visualizara en la interfaz, o sea en el sub-
mend.

El item cerrar sesion esta ligado a un método llamado
logOut(); Este método lo que hace es borrar todas las
variables globales por seguridad y asi no estén disponibles
hasta que se vuelva iniciar sesion, como se muestra en las
siguientes lineas de codigo:

public void logout(View view){
SharedPreferences sharedpreferences =
getSharedPreferences(this. MyPREFERENCES,
Context. MODE_PRIVATE);
SharedPreferences.Editor editor =
sharedpreferences.edit();
editor.clear();
editor.commit();

}

El item de agregar comidas solo es para
administradores. Este item esta ligado a una clase llamada
agregarComidaMenu{}. En esta seccion el administrador
puede seleccionar un platillo de los que estan cargados en
la base de dato y cambiar la fecha en que se va a servir al
igual si se servira en el desayuno, comida o cena como se
puede apreciar en la figura 9.

Agregar Comidas

Botén agregar

Seleccion de fecha comidas

Seccién agregar
comidas

Figura 9. Seccion agregar comidas para administradores

Se cred un método dentro de esta clase para poder
generar un objeto en el cual se pueda elegir la fecha para no
entrar en errores de formatos. Al momento de seleccionar la
fecha en el calendario que se muestra en la figura anterior,
la fecha automaticamente se carga en una caja de texto. El

codigo que se implementd para crear este objeto de tipo
calendario es el siguiente:

public void onCalendarButton(View view){
Calendar c = Calendar.getInstance();
int mYear = c.get(Calendar.YEAR);
int mMonth = c.get(Calendar. MONTH);
int mDay = c.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);
System.out.printin(**the selected ** + mDay);
DatePickerDialog dialog = new DatePickerDialog(this,
this, mYear, mMonth, mDay);
dialog.show();

La seccién donar cuenta con una pantalla conformada
por varios elementos como se puede observar en la figura 9.

ADOPER -
DomioR

] Des ] Com ] Cen

Danar a

Matricula

[ Sala damar

Figura 9. Pantalla de donacién

Contiene tres elementos de tipo CheckBox, los cuales le
permiten al alumno seleccionar la comida que va a donar, ya
sea desayuno, comida o cena. Estos elementos fueron
declarados con una etiqueta llamada CheckBox como se
puede ver en el siguiente codigo:

<CheckBox
android:id=""@+id/checkComida"*
android:layout_width=""wrap_content"
android:layout_height=""wrap_content"
android:text=""Com"
android:checked=""false""
android:layout_marginTop=""23dp"
android:layout_below=""@+id/logo""
android:layout_centerHorizontal=""true" />

Android:id es el hombre que se le da a este elemento,
como ya se ha explicado ateriormente, en este caso
chckComida; esto se hace con cada checkBox y asi también
con cada elemento de la pantalla donar. Se configura el
tamafio mediante las lineas:



android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height=""wrap_content"

estas lineas declaran que su tamafia serd responsivo
(adaptable al texto). La posicién de cada elemento es
mediante los margenes y en relacion a otros objetos, como la
lineas de android:layout_below=""@+id/logo", quiere
decir que este elemento estd posicionado debajo del
elemento con id logo. Al momento de elegir si se donara a
un alumno en especifico la comida se debe introducir en el
campo a través de un editText, elemento creado con xml. Al
igual que los objetos CheckBox, este se crea con una etiqueta
pero llamada <EditText/>. Dentro de esta etiqueta se
configura la posicion mediante las siguientes lineas

android:layout_width=""150dp""
android:layout_height=""wrap_content"

teniendo un ancho de 150 dp (densidad de pixeles) y un alto
adaptable. Se configur6 el editText para que solamente se
puedan ingresar nimeros con la siguiente linea de cédigo
android:inputType=""number".

El elemento checkBox con etiqueta “Solo donar” permite
al alumno hacer una donacion aleatoria, esto quiere decir que
se genera una comida en la base de datos para algin alumno
que lo necesite sin necesidad de donarla directamente a su
matricula. Esta parte quedara como aporte a futuro, ya que
para que esta seccion se necesita de una depuracién de
matriculas de toda la base de datos de la Universidad de
Montemorelos ya que no todos los alumnos que no inscriben
las comidas quiere decir que sea por no tener recursos,
simplemente por comer fuera de la universidad; este aporte
a futuro se explicara mas adelante.

Una vez seleccionada la comida que se va a donar y a
quien, se cred un boton el cudl sigue los mismos pasos de los
objetos anteriores para crearse en el cédigo XML, pero a
diferencia de estos, este botén estd ligado a un método que
Ilama a una clase similar a la que conecta la app con la base
de datos para poder iniciar sesion. Esta clase llama a un
archivo PHP donde se crea una sentencia QUERY para
poder manipular la base de datos. Se verifica si el alumno
que esta donando tiene las comidas inscritas para después
validar la donacion.

La logica de esta seccion se encuentra en el QUERY. Al
momento de dar click en el botén donar se Ilama una clase
Illamada DonarComidas. Pero antes, si el campo de la
matricula a la cual se le donara la comida o las comidas, estéa
vacio, o si selecciona el modo aleatorio se genera el siguiente
mensaje: “Ingresa una matricula. La donacion aleatoria no
esta disponible por este momento”, mediante la siguiente
linea de cadigo:

Toast.makeText(this, ""Ingresa una matricula. La
donacion aleatoria no esta disponible por este momento",
Toast.LENGTH_SHORT).show();

La clase Toast contiene el método makeText(); Este
método requiere de dos parametros, el primero que es el
texto a mostrar en el mensaje de dialogo, y el tiempo que
tardara mostrandose. En seguida se utiliza el método
show(); para iniciar el cuadro del mensaje.

Al momento de ingresar la matricula a la cual se le
donara la comida seleccionada se ejecuta la clase que se
menciond. En esta clase se pasan 4 parametros, desayuno,
comida, cena, Matricula a la que se le donarg, y el ultimé
parametro se obtiene de la sesion en curso, que es la
matricula del donante, mediante las siguientes lineas de
codigo:

String usuario = arg0[0];

String donadaMatricula = argO[1];
String desayuno = arg0[2];

String comida = arg0[3];

String cena = arg0[4];

Las variables, como se puede apreciar se pasaron
mediante un arreglo llamado arg[]. Se crearon variables para
poder identificar cada uno de los datos y asi enviarlos al
archivo donarComidas.php. En este archivo se agregan las
comidas donadas en una tabla Ilamada donaciones. Esta tabla
se compone por 6 columnas, como se puede apreciar:

l. Tabla de donaciones (Base de datos Saum).

MatriculaDonante  MatriculaDonado  fecha desayuno comida cena
1140443 1100294 2016-04-03 1 1 1
1077789 1080699 2016-04-03 1 1 0
1150556 965213 |2016-04-03 1 1 1
1100294 1032109 2016-04-05 1 1 1

Al momento de donar la o las comidas también se
guardan las variables de desayuno, comida y cena.
Dependiendo cual haya seleccionado se le asigna un 1 o un
0, si esta seleccionado se le asigna valor de 1, de lo contrario
un 0 con las siguientes lineas de codigo:

com.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
if(com.isChecked()) {

comida = ""1"";
Yelse {
comida=""0"";

}
D

Com es el objeto que se cred en la interfaz como se ya
explicd, y lo que se ejecuta en la primera linea es el método
para escuchar al momento de dar click sobre él. La linea
if(com.isChecked()) comprueba si el elemento esta
seleccionado, y si es asi a la variable comida se le asigna 1,
como ya se explicd. Al momento de tener todos los datos
correctos se mandan a la clase DonarComidas.java. Se



empaquetan estos para enviarlos al archivo php que ya se
menciond.

Como se menciond, el botén donar crea una instancia de
la clase DonarComidas.java de la siguiente manera:

new DonarComidas(this).execute(usuario, """ +
donadaMatricula, desayuno, comida, cena);

Al momento de transferir las variables al archivo php
mencionado se obtienen los valores en este archivo:

$username = $_POST['Matricula'];
$userDonado = $_POST['MatriculaDonada'];
$desayuno = $_POST['Desayuno'];

$comida = $_POST['Comida’];

$cena=$ POST['Cena'];

Enseguida se consulta la tabla login para saber si existe la
matricula a la cual se le esta donando con la siguiente
sentencia QUERY:

"SELECT * FROM login where Matricula="{$userDonado}'

Una vez obtenido la consulta como verdadera, se
consultaron las comidas que tiene inscrito el usuario que esta
donando, si es asi continda con la accion de donar las
comidas seleccionadas en la app movil y se guarda un
registro en la tabla de donaciones.

Para la seccidn de calorias se tiene una pantalla que
calcula de acuerdo a la edad del usuario en sesion, sexo,
peso, estatura, y de acuerdo a las actividades fisicas que
realiza. Si bien, no todos los usuarios realizan las mismas
actividades, algunos son inactivos y otros al contrario son
extremadamente activos, es por eso que la vista calculadora
intenta hacer que el usuario pueda revisar la cantidad de
calorias que debe consumir para mantener su peso. Para
realizar este calculo se utiliz6 la ecuacion Harris-Benedict
[23].

Hombres = (10 x peso en kg) + (6,25 x altura en cm) —
(5 x edad en afios) + 5

Mujeres = (10 x peso en kg) + (6,25 x altura en cm) —
(5 x edad en afios) — 161

Una vez obtenido el resultado de la férmula se toma el valor
dependiendo la actividad fisica realizada mostrado en la
siguiente tabla:

Il Tabla de kcal de acuerdo a la actividad fisica

realizada
Keal x Peso ideal

Poco o ningun ejercicio  Calorios diorias necesarias =
TMB X 1.2

Actividad Fizsica

Calorias dicnas necesarias =
TMB x 1,375

Ejercicio ligero

Calorias dicnas necesarias =
TMB x 1,55

Ejercicio moderado

Calorias diarics necesarias =
TMB % 1,725

Ejercicio intenso

Calorias dicnas necesarias =
TME X 1.7

Ejercicio muy intenso

Los valores que se necesitan para la formula son
obtenidos a través de la pantalla presentada en la seccion de
calorias, como se puede ver en la siguiente figura:

Calorias

Sexo

Edad

Peso

Estatura

Actividad Fisica

Selecciona

Calcular

Figura 10. Pantalla de célculo de calorias

Para crear esta pantalla se afiadid un objeto de tipo
Switch, que es el que selecciona si es masculino o femenino
el usuario. Este elemento se crea en el cadigo XML mediante
la etiqueta <Switch/> con sus respectivas configuraciones
como ya lo hemos explicado con anterioridad. Al momento
de seleccionar M o F se obtiene el valor mediante una
condicién, preguntado si el switch esta encendido, quiere
decir que el usuario seleccioné F, si esta apagado es M, como
se muestra en las siguientes lineas de cédigo:

if (switchSex.isChecked()){

sex=""f",
Yelse {
sex=""m";

}



También se obtienen los datos faltantes para poder aplicar
la férmula mediante las siguientes dos lineas de cédigo:

int edad = Integer.parselnt(txtEdad.getText().toString());
int estatura =
Integer.parselnt(txtEstatura.getText().toString());

int peso = Integer.parselnt(txtPeso.getText().toString());

Al momento de tener todos los valores en una variable
se aplica la férmula sustituyendo automéaticamente los
valores que se han introducido por el usuario con el
siguiente cédigo:

if (sex ==""1") {

calorias = Integer.parselnt(peso) * 10 +
Integer.parselnt(estatura) * 6.25 -5 *
Integer.parselnt(edad) - 5;
}else {

calorias = Integer.parselnt(peso) * 10 +
Integer.parselnt(estatura) * 6.25 -5 *
Integer.parselnt(edad) - 161;

}

La linea de codigo if (sex == "f'") es una condicién
donde se pregunta si la variable creada con el nombre sex
es igual a f (femenino). Si se cumple esta condicion se
hacen las operaciones dentro de las llaves {}.

Para poder ingresar a la férmula la actividad fisica, se
cre6 un elemento de tipo spinner donde el usuario selecciona
el tipo de actividad de acuerdo a la tabla I. ya mencionada
con el siguiente cédigo:

<Spinner
android:layout_width=""200dp""
android:layout_height=""wrap_content"
android:id=""@+id/spinnerCalorias"
android:entries=""@array/caloriaTable"/>

donde las lineas de codigo android:layout_width y
android:layout_height configuran el ancho con 200 pixeles
y una altura adaptable. La linea android:id simplemente
asigna el nombre al objeto. Donde nos interesa centrarnos es
en la Gltima linea, la cual se encarga de direccionar el objeto
a los valores que se requieren mostrar en la interfaz de esta
pantalla. android:entries=""@array/caloriaTable"/>
Hace referencia a una variable de tipo array llamada
caloriaTable, que se encuentra ubicada en la carpeta values,
en un archivo llamado Strings. Aqui se declara el array
(arreglo de datos) y se ingresan los valores a mostrar:

<string-array name=""caloriaTable"">
<item>Poco o0 ningln ejercicio</item>
<item>Ejercicio ligero</item>
<item>Ejercicio moderado (3-5 dias a la sem)</item>
<item>Ejercicio intenso (6-7 dias a la sem)</item>
<item>Ejercicio muy intenso</item>
</string-array>

Al momento del usuario querer entrar a la calculadora
de calorias, el botdn hace una consulta automéaticamente a
la base de datos para verificar si este ya ha hecho el célculo,
con el siguiente QUERY::

"SELECT Calorias FROM login where
Matricula="$username™"*

donde SELECT hace referencia a la columna donde se estan
registrando las calorias, FROM de que tabla se obtienen los
resultados en general, y where selecciona el usuario en
sesion, enviandole la variable llamada username, que es la
matricula que identifica al estudiante. Si es asi, simplemente
manda un dialogo mostrando las calorias que necesita, de lo
contrario lo direcciona a la calculadora mostrada en la figura
10 y mediante un archivo php Ilamado insertarCalorias, se
guardan en la base de datos de acuerdo al alumno en sesion.

La pantalla de menu del dia se cre6 con un ListView. Este
objeto es un grupo que muestra una lista de elementos
desplazables, que se insertan automéaticamente a la lista
utilizando un adapter que lanza el contenido de un origen,
ya sea una matriz o una consulta a la base de datos, que es el
caso con la aplicaciobn maévil Saum, convirtiendo cada
elemento que se coloca en la lista como se puede apreciar en

lafigura 11.

Item 1
Sulr iter

Itam 2
Sub tam 2

Itern 3
Sub Hem 3

Itam 4
Sub e 4

Item &
Sub lem 5

Item &
Sub em &

Itam 7
Suib Mem 7

Itern &
Sub ftem &

Figura 11. Pantalla de menu

Se cred una clase llamada MenuComidas, la cual asigna
el View al layout donde se encuentra la lista, que es
menucomidas.xml. Con un objeto de tipo ListView se hace
referencia al elemento en el layout para poder pasarle los
datos o valores. Se crea un arreglo para poder meter cada
valor y asi enviarlos por medio de un arrayAdapter.

Estos datos se obtienen desde la base de datos por medio
de un archivo PHP. Todas las consultas o peticiones que se
le hacen a la base son mediante este tipo de archivos. Dentro
de él se hace una consulta a la tabla menudia, haciendo una
peticion de todos los datos dentro de esta tabla con el
siguiente QUERY:



"SELECT * FROM menudia"

Los datos son obtenidos en una variable. Teniendo varias
columnas en la base, la informacién llega de una manera
desordenada haciendo dificil el manejo de estos datos a la
hora de mostrarlos en la pantalla de la aplicacion y para esto
usamos las herramientas JSON y GSON.

JSON es un formato de intercambio entre clientes basado
en la sintaxis de JavaScript para representar estructuras en
forma organizada. Facilita el desarrollo y comprension de
intercambio de datos. La libreria GSON transforma un
formato JSON a un objeto java, que es lo que se hizo con la
clase COMIDA para poder mostrar el ment del dia. Para
poder usar el repositorio de GSON se debe afadir la
siguiente dependencia:

compile ‘com.google.code.gson:gson:2.3'

La clase principal de la libreria es GSON. Para
implementar sus funcionalidades debemos instanciar un
nuevo objeto y llamar el método deseado.

Para convertir datos atdmicos o no organizados en
formato JSON se usé el método toJson();.

En el archivo PHP se crea un método para poder obtener
la fecha actual, como se muestra en el apéndice D, y en base
a esta fecha se crea una sentencia para traer todas las comidas
referentes a esta fecha en adelante. EI ndmero uno, como
podemos ver en el apéndice E, hace referencia al dia actual,
y de ahi en adelante se muestran las comidas con fechas
posteriores.

Se cred un catadlogo de platillos, el cual contiene
informacion de estos como el nombre, las calorias y un id de
laimagen para poder mostrarse en la interfaz de esta seccién.

La Gltima pantalla es la que proporciona al usuario la
informacion de cuantas comidas tiene disponibles, figura 12.
Si algun estudiante ha donado alguna comida simplemente
le apareceraen 0 y al alumno que le dond le aparecera como
disponible.

Comidas
Disponibles

Desayuno O
Camida 0

0

\ 4

Figura 12. Comidas donadas/disponibles

Cuando se quiere hacer una consulta a la base de datos se
utiliza la misma metodologia que se utilizé para las demas
pantallas que también consultan a la base. Se llama al
método comidasDisponibles(), y este método llama a la
clase que conecta el archivo PHP con la base, obteniendo las
comidas que se le han donado al usuario.

Todos los archivos XML tienen dos vistas, la vista
Design (disefio) y Text (texto 0 codigo). En la parte de disefio
es de estilo drag and drop (arrastrar y soltar). Para esto se
tiene una barra de herramientas (paleta) de ayuda para poder
crear el disefio de interfaz dividido en 7 secciones los cuales
se han utilizado algunos para crear la interfaz de la
aplicacion:

.- Layouts: Son contenedores donde los elementos se
ordenan y comportan de diferente manera segln el tipo de
Layout establecido.

.- Widgets: Elementos principales en el disefio de una
pantalla.

.- Text Fields: Como su nombre lo dice, son campos de
textos con diferentes parametros y para diferentes usos, por
ejemplo para cadenas de caracteres, para cadena de nlimeraos,
multi-texto entre otros.

.- Containers: En esta seccién entran algunos widgets
contenedores como el group list, radio group

.- Date & Time: Contiene widgets relacionados con la fecha
y hora, como reloj, calendario, cronometro, etc.

.- Expert: Contiene algunos widgets mas avanzados y
algunos contenedores para apps mas complejas



.- Custom: Son formatos personalizados, casi no se usa esta
seccion de la paleta de configuraciones.

A cada vista o pantalla se le personalizé un Layout. Sin
este contenedor no se podria afiadir ningin elemento de la
paleta. Existen 7 Layouts:

FramelLayout
LinearLayout (Horizontal)
LinearLayout (Vertical)
TableLayout

TableRow

GridLayout
RelativelLayout

Con el que se trabajo en todas las pantallas fue el
RelativeLayout. En comparacion con los demas, este Layout
permite posicionar los elementos hijos en funcion de los
padres o de otros, alinear hacia la izquierda o derecha en
relacién a otros elementos, por ejemplo:
android:Layout_below=""@+id/checkComida
android:Layout_alignLeft=""@+id/checkComida

donde el editText se alinea con el elemento anterior
(checkComida) a este y se alinea del lado izquierdo.

En la carpeta raiz del proyecto hay un archivo XML
Ilamado AndroidManifest.xml, en el cual se declaran todos
los componentes que forman parte de la aplicacion, junto con
algunas configuraciones generales. Todas y cada una de las
Activity’s (vistas o pantallas) de la app deben ser declaradas
en esta seccion [25], asi como cada de elemento de todos los
Layout’s.

En este archivo manifest también se declaran los
permisos que se concede a la aplicacion por parte del
dispositivo, como el acceso a los datos, el acceso a la
conexion WI-FI, a cualquier tipo de conexiones y a poder
descargar informacién.

Para cada pantalla del disefio de la aplicacion es
requerido un archivo XML, que como ya hemos mencionado
es el que ayuda a definir el disefio de la interfaz, el estilo de
los objetos, etc. Cuando se quiere agregar un objeto se puede
directamente en el cddigo, o como se dijo, que se usa una
libreria la cual permite facilitar el disefio, se pueden arrastrar
los objetos a la pantalla y automéaticamente se crean por
default en el cédigo XML.

Cuando se habla de archivos XML, se habla de disefio.
En el proyecto, por default se crea una carpeta Layout, que
esta dentro de la carpeta “res”, que es la carpeta exclusiva de
disefio, y en esta carpeta Layout se tienen los archivos XML
de las vistas de la aplicacion, como por ejemplo la de
login.XML. Estos archivos se manejan por vistas, si se
requiere modificar algin objeto en la interfaz de esta vista
hay que acceder al archivo XML Al momento de programar

alguna accion en cierto objeto, lo que se hace es acceder a la
carpeta JAVA, que es donde estan los archivos .java, y se
crea un archivo con el mismo nombre que él .xml, por
ejemplo login.java. Dentro de este archivo se van declarando
los objetos para poder ir trabajando con ellos y programarles
acciones.

Los archivos XML se crean con diferentes temas,
llamados Activity’s. Existen diferentes tipos como se puede
ver en la figura 12.

-;' Android Auto

& Folder = Android TV Activity

]
]
-3 Fragment ¥ = Blank Activity
-3 Google 4
i Other H=== Empty Activity
i Service ¥ = Fullscreen Activity
W Ul Compenent W= Login Activity
W& Wear » "= Master/Detail Flow
& Widget » “ Navigation Drawer Activity
W XML ¥ = Scrolling Activity

Small)

= Settings Activity
Horizontal)

“ Tabbed Activity

Figura 12. Tipos de Activity’s

La aplicacion Saum se ha creado con el tema Blank
Activity, ya que es predeterminado o estandar para la
mayoria de las aplicaciones maviles y es mas facil de
manipular.

El template o tema, tiene un tipo de navegacién simple
que incluye:

e Barra de titulo (Barra de acciones en Android
3.0 y posteriores)

e Menu de opciones

e Disposicion bésica

Para crear la animacién de transicion entre pantallas se
cred un archivo nuevo XML en la carpeta anim Ilamado
fade_in.xml. Este archivo es cargado en la vista o pantalla
donde se quiere tener la transicion, se crea el objeto con el
codigo:

private Animation animFadein;
se carga la animacion en el Layout de la pantalla activa y se
inicia con el método .startAnimation con el siguiente
cédigo:
menuLayout.startAnimation(animFadein);

La base de datos se cred en un servidor local. No se
permitié usar la base de daros de la Universidad ya que se

tuvieron algunos inconvenientes con los administradores del
comedor y de finanzas.

Para montar la base y el servidor se utilizé la herramienta
XAMPP, donde se puede administrar la base de datos



mediante una interfaz como se puede apreciar en la figura
13, teniendo una vista preliminar de todas las funciones que
se pueden ejecutar en las tablas de la base de datos de la
aplicacion mdvil, agilizando y facilitando la manipulacion
de esta.

XAMPP Control Panel v3.2.1  conl
Modules
Netstat
Sevice Module  PID(s) Portls)  Actions @ Netstat
13092 Boa
Apache (i 4430,8080 | Stop || Admin || Config | Logs e
MySQL 15664 3305 | Stop Config Logs Explorer
Filezilla Stat || Admn | Config || Logs ! Senices
Mercury Stat || Admn | Config || Logs © Help
Tomeat Stat | [ Admin | | Config || Logs o

08:0140a m. [Apache] Attempting to stop Apache (PID: 13504) ~

M [Apache] Attempting to stop Apache (PID: 15584)
m. [Apache] Status change detected: stopped

m. [mysdl] Attempiing to stop MySQL (PID: 1516)

m [mysql] Status change detected: stopped

m [Apache] Attempiing to start Apache app.

m. [Apache] Status change detected: running

m. [mysdl] Attempting to start MySQL app...

m. [mysdl] Status change detected: running

Figura 13. Administrador del servidor y base de
Base de datos

Para poder hacer la conexién con la base de datos y poder
manipular la informacién se crearon las diferentes clases ya
explicadas que se entrelazan a los archivos PHP guardados
en la carpeta del servidor virtual. Los datos que se necesitan
para establecer conexion con la base y para poder iniciar
sesion en la app son enviados mediante el método POST ya
explicado en la pantalla de login como método de seguridad.

La aplicacion movil se cre6 pensando en los
administradores del comedor para facilitar el uso de esta. Al
momento de iniciar sesion se verifica si el usuario pertenece
a un estudiante o a un administrador. Si es administrador se
le conceden privilegios para poder ingresar a las comidas del
dia, los platillos creados en el catalogo. EI administrador
puede seleccionar de entre todos los platillos para crear el
menU del diay asignarle una fecha, asi como se apreciaen la
figura 14.

Seleciona la fecha

Agregar

Figura 14. Pantalla para crear menu del dia

Al momento de seleccionar el platillo puede elegir si sera
desayuno, comida o cena, y como el catdlogo ya tiene
asignado cuantas calorias tiene cada comida ese dato se
agregara automaticamente.

Para crear la interfaz se utilizaron algunos elementos que
ya se explicaron los pasos para crearlos como la imagen, que
se crea con un imageView, TextView y un boton. En lo que
se quiere enfocar en esta interfaz es en el scrollView. Este
elemento se crea con una etiqueta <ScrollView/> como todos
los demaés objetos. Dentro de este elemento se cred un layout,
un contenedor el cual contiene 6 elementos, 3 TextView los
cuales informa al administrador donde seleccionar el
desayuno, comida, etc., y 3 spinners, como se muestra en la
figura 15, los cuales cargan el catdlogo completo cada uno
para asi crear el menu del dia.

v scrollView

l:‘ LinearLayout (vertical)
|":'_-_|I§| tutPlatillo (TextView) - "Selecciona el p
) spinner
|":'_-_t§| textView16 - "Selecciona el platillo..o
; spinner2
|":'_-_|I§| textView1T - "Selecciona el platillo... ¢

) spinner3

Figura 15. Contenido del elemento scrollView

Para poder elegir el platillo para el desayuno, comida y
cena, y crear el mend del dia se crearon 3 spinner como ya
se mencion6, y como se puede ver en la imagen anterior. Los
cuales en el codigo XML se declaran de la siguiente manera:

<Spinner
android:layout_width=""150dp""*
android:layout_height=""wrap_content"
android:id=""@+id/spinnerDes""
android:layout_below=""@+id/txtPlatillo"
android:layout_centerHorizontal=""true"
android:layout_marginTop=""2dp" />

Anteriormente se ha explicado el cédigo XML al
momento de crear los objetos, asi se omitira esta parte y
avanzaremos a explicar como se llena un spinner mediante
un adaptador.

El primer paso es recuperar el control Spinner del
archivo XML a una variable de la clase con el mismo nombre
para manipularlo en la actividad, como se ha visto
anteiormente. Para eso utilizamos la linea:

spinnerDes = (Spinner) findViewByld(R.id.spinnerDes);



Teniendo la variable spinnerDes se cre6 el adaptador,
recordando que éste es el que indica al Spinner cuéles son las
opciones y el aspecto visual que tienen los items:

ArrayAdapter adapterl =

ArrayAdapter.createFromResource(
this, R.array.catalogoPlatillos,

android.R.layout.simple_spinner_item);

Para el adaptador se utilizo el
método createFromResource() que  sirve para  crear
ArrayAdapters utilizando recursos externos. Todos los
archivos que se visualizan en el spinner se crearon en un
archivo XML, en el directorio res, que son recursos que
podemos mandar a llamar en nuestro proyecto para tener
bien ordenadas las cosas. Volviendo al método, éste recibe
tres pardmetros:

e Contexto. Que es en donde se utiliz6 el adaptador, en
este caso es dentro de la actividad, por ello se le
pas6 this como valor.

e EI ID del recurso del array. En este caso corresponde
al archivo que contiene la declaracion del arreglo de
valores. Se hizo uso del
formato R.array.catalogoPlatillos que corresponde a
la clase R que genera todos los identificadores de
cada recurso del proyecto, array por el tipo de
recurso que se llamo, y catélogoPlatillos que es el
nombre del arreglo de Strings en el
archivo arrays.xml.

o EI ID del recurso que define el aspecto visual de cada
una de las opciones. Se utilizé el recurso predefinido
por Android.

Después, para definir la forma en la que se despleg6 toda
la lista de opciones se utilizé el
método setDropDownViewResource(). Ya teniendo el
adaptador listo, se asigno a la variable Spinner utilizando la
siguiente linea:

spinnerDes.setAdapter(adapter);

Después se asigno el listener al Spinner por medio del
método  setOnltemSelectedListener(). En la inner
class OnltemSelectedListener se implementaron los
métodos onltemSelected() para cuando el usuario seleccione
una opcioén del Spinner y onNothingSelected() cuando no
haya seleccionado una opcion. Cuando se selecciona una
opcion estamos indicando que se muestre una
notificacion Toast con el texto.

Al momento de tener seleccionado los platillos estos se
guardan en variables para poder insertar los datos en la base
mediante el método que se ha implementado en todas las
acciones anteriores mediante una clase que conlleva a dicho
método.

La interfaz pide al administrador seleccionar una fecha
para el mend mediante un ImageButton. Para poder
seleccionar la fecha, al momento de hacer click en el boton,
se muestra un calendario, el cual se genera a partir de las
siguientes lineas:

public void onCalendarButton(View view) {
Calendar ¢ = Calendar.getlnstance();
int mYear = c.get(Calendar.YEAR);
int mMonth = c.get(Calendar. MONTH);
int mDay = c.get(Calendar.DAY_OF MONTH);
DatePickerDialog dialog = new DatePickerDialog(this,
this, mYear, mMonth, mDay);
dialog.show();

Se cre6 un método onCalendarButton en el cual creamos
una serie de variables de tipo entero para guardar el afo, el
mes y el dia. En seguida se crea un objeto llamado dialog de
tipo DatePickerDialog que es el que muestra el calendario a
través del método .show(); Una vez guardado todos los datos
correctamente se envian llamando la clase insertarMenu,
enviando de esta clase a través de un método al archivo PHP
llamado crearMenu. Al momento de insertar el menu, este
es mostrado en la seccion de mend de la interfaz menu
principal.

IV. RESULTADOS

Los resultados del prototipo fueron favorables, ya que se
abarcara a la mayoria de los estudiantes de la Universidad de
Montemorelos, dado como referencia el uso del sistema
operativo Android como el méas usado en el medio. La
aplicacion se conectd a la base de datos exitosamente
permitiendo el funcionamiento correcto de esta. El inicio de
sesion fue exitoso con ayuda de la conexion como se puede
observar en la figura 16.
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Figura 16. Inicio de sesion

redireccionando correctamente al mend principal, como se
aprecia en la figura 16.



Figura 17. Menu Principal

En dado caso de no tener bien los campos de inicio de
sesion se muestra un error notificando al usuario que
cualquiera de estos dos datos es erréneo, como se puede
observar en la figura 18.

INICIAR SESION

El usuario o contrasefia son incorrectos

Figura 18. Error de inicio de sesion

Las donaciones fueron exitosas de matricula a matricula
y aleatoriamente, teniendo un sistema seguro y manipulando
correctamente los datos del sistema. Asi también el
estudiante puede ver las calorias que necesita segun sus
actividades fisicas diarias.

Gracias al menu de comidas mostrado en la seccion de
mend, al alumno se le permita optar si consumir los
alimentos del dia o bien, donarlos a algun estudiante que lo
necesite, como se muestra en el apéndice E.

Los administradores pueden subir el men( para el
alumnado con comidas inscritas mediante la misma
aplicacion movil y no con ayuda de aplicaciones terceras.
Asi también elegir si consumirdn o no los alimentos para
donarlos, evitando el desperdicio de estos.

También se cred un plan de prueba en el cual se trat6 de
cubrir todas las secciones de la aplicacion. Este plan de
prueba también es definido como pruebas de caja negra, las
cuales consisten en probar el software sin tener en cuenta su
funcionamiento interno, simplemente las entradas que recibe
y los resultados, 0 sea las salidas. Se cred una tabla para

poder organizar las pruebas. Se selecciond seccién por
seccion, y a cada prueba realizada a dicha seccion se le
asignd un ID (nombre). Cada ID tiene una descripcion de lo
que se hizo en la prueba, y enseguida se describen los
resultados esperados. Una vez teniendo estos resultados se
describen los resultados actuales en la aplicacion mdvil, asi
como se puede apreciar en el apéndice F.

Al igual que las pruebas de caja negra, o el plan de
prueba, se realizaron las pruebas de caja blanca. Estas
pruebas se centran en los detalles procedimentales del
software, lo que quiere decir que esta ligado al codigo fuente.
Para estas pruebas se escogieron diferentes valores de
entrada para examinar cada uno de los flujos posibles de
ejecucion del codigo, de la aplicacién, y asi cerciorar que se
devuelvan los valores de salida adecuados.

Las lineas de cddigo para poder iniciar sesién como se
recuerda reciben parametros para poder compararlos con los
datos de la base. Estas 3 lineas obtienen los datos ingresados
por el usuario:

$username = isset($_REQUEST['Matricula') ?
$_REQUEST['Matricula] : *;
//$password = isset($_REQUEST['Contrasena]) ?

$_REQUEST['Contrasena'] : ";

La prueba se ejecuto en el navegador, ingresando valores
aleatorios e imprimiendo en consola para poder observar los
valores de salida. Al momento de mandar las variables se
ejecuta mediante la siguiente linea de cddigo la comparacion
para poder iniciar sesion:

$result = mysqli_query($con,"SELECT Matricula
FROM login where

El resultado, mandando los datos correctos, fue
satisfactorio. Si se ingresa el usuario y contrasefia tal y cual
estan en la base de datos, la consola devuelve la matricula
imprimiéndola, tomando como este un resultado positivo, ya
gue asi se programo la prueba de caja negra. En cambio, se
ingresé una matricula correcta pero una contrasefia que no
existe en la tabla de la base de datos. Para la prueba, se cred
una condicion, si no existe la matricula, se debe imprimir en
la consola: “contrasefia inexistente”.

Al momento de traer cualquier dato de un archivo PHP,
se cred una condicion en todos estos archivos. Cuando se
crea la consulta y seleccidon de datos, y el resultado es
correcto, se regresan valores, pero si existe un error se
imprime en la consola algun texto que indique que hubo un
error, asi como se muestra en las lineas de cédigo:

if ($result = mysqli_query($con, $sql){
$resultArray = array();
$tempArray = array();



while($row = $result->fetch_object())
{
$tempArray = $row;
array_push($resultArray, $tempArray);
}
Jelse {
Echo “error en la consulta™

}

Cuando algin alumno inicia sesion, la matricula se
guarda en el dispositivo, como ya se ha explicado. La prueba
de caja blanca se aplica imprimiendo las variables guardadas
de cada sesion mediante la siguiente linea:

SharedPreferences SP =
PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(getBase
Context());
String usuario = SP.getString(*"userKey"", ""'");
if('usuario.isEmpty()){

System.out.printIn("usuario en sesion: "+usuario);

Como ya se explicd, se crea un objeto que obtiene la
variable guardada con el nombre “userKey”, mediante la
cuarta linea, con ayuda del método getString(); guardando
en una variable creada con nombre usuario, que es la que se
imprime al final de la linea de cddigo de color rojo.

V. DISCUSION

La aplicacion movil creada por D. Guerra [24 no permitia
que todos los estudiantes la aprovecharan, debido a que fue
desarrollada unicamente para la plataforma iOS, ya que no
todos utilizan el mismo sistema operativo movil. Este
prototipo de aplicacién mdvil permitird solucionar el
problema de poder abarcar a toda la sociedad universitaria,
gracias a esta herramienta que ayuda a los estudiantes a
poder elegir si consumir o no los alimentos para
aprovecharlos, donédndolos a otros alumnos mediante un
sistema seguro y gracias al mena del dia publicado.

La aplicacion se cre6 pensando en los administradores,
facilitando el acceso a la aplicacion movil y administrando
las comidas de cada dia asi como el mend completo. Esta
funcion se plante6 y se agregd en este proyecto ya que se
tuvieron problemas con la app mévil anterior al momento de
gestionar la informacion acerca del men(. Para poder
acceder a esta seccion, se cre6 un servicio web externo a la
aplicacion que se conecta con la misma base de datos, se
tenia que iniciar una aplicacion la cual contiene dicha base.
A los administradores se les hizo un poco complicado
realizar dichas tareas, y es por eso que se opté por
administrar todo desde la app movil.

La aplicacion puede mejorar en cuestiéon de manejo,
usabilidad, disefio entre otras cosas. Algunos de estos
aspectos a mejorar son la usabilidad en modo orientacion

horizontal. Se implement6 correctamente el uso en modo
vertical, y para un 100% de usabilidad se puede implementar
el otro modo de uso. También en cuestion al disefio se
pueden implementar los iconos creados por el Comedor
Universitario, los estilos y disefio en general.

Una de las cuestiones por las que no se implement6 su
disefio fue el hecho del tiempo en que se tardaron para
aceptar el proyecto para donar comidas de nuevo, ya que por
ciertos motivos ya no se estaba implementando.

Uno de los aportes a futuro como ya se menciond es el
de donaciones aleatorias. No todos los alumnos inscriben las
3 comidas del dia como ya se sabe, pero esto no quiere decir
gue no todos tengan los recursos para pagarlas, si no que
algunos no las inscriben para comprar alimentos a fuera. La
problematica que se vio en este asunto es que si algin
alumno no sabe a quién donar la comida que no va a
consumir y la dona aleatoriamente, algunos de los alumnos
gue no inscribieron comidas las puede tomar, ya que no hay
ningln pardmetro existente ni establecido para esta
situacion. Como aporte a futuro se pretende hacer una
depuracién de matriculas, ya sea con una encuesta, por tipo
de plan (industrial, 4 horas, 8 horas, etc.), o por algin
método, para tener en cuenta quienes son los alumnos que
realmente no tienen para pagar las 3 comidas y que
solamente sus matriculas sean las que pueden recibir esas
donaciones aleatorias.

VI. CONCLUSION

Los alimentos son aprovechados por los alumnos que no
tienen comidas, asi como los que tienen se les permite ver el
menu del dia optando por consumir o donar los alimentos.
Mediante la app mavil los estudiantes también pueden tener
un control acerca de cuantas calorias necesitan segln sus
actividades fisicas para poder mantener su peso ideal.

Los estudiantes de la Universidad pueden estar seguros
de donar sus comidas del dia, ya que el sistema de la
aplicacion cuenta con seguridad para que no cualquiera
pueda hacer uso de su matricula y su contrasefia.



Apéndices

APENDICE A.- Cddigo mostrando el método onCreate();

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.login);

/Ipermite conexiones con servidores e/s (cada que haga
conexion)

StrictMode.ThreadPolicy policy = new
StrictMode.ThreadPolicy.Builder().permitAll().build();

StrictMode.setThreadPolicy(policy);

user Text=(EditText) findViewByld(R.id.user);
passwordText=(EditText)
findViewByld(R.id.password);

loginButton=(Button) findViewByld(R.id.Login);
status = (TextView)findViewByld(R.id.textView6);
sharedpreferences =
getSharedPreferences(MyPREFERENCES,
Context. MODE_PRIVATE);

/*loginButton.setOnClickListener(new
View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent intent = new Intent(getBaseContext(),
MenuPrincipal.class);
startActivityForResult(intent, 0);
/ffinish();
}
i
SharedPreferences prefs =
PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(getBase
Context());
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();

editor.putString("'urlKey", urlValue);
editor.commit();

SharedPreferences SP =
PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(getBase
Context());

String usuario = SP.getString("'userKey", "*");

if(tusuario.isEmpty()){

[/ISystem.out.printin("condicion "+usuario);
/ Intent intent = new Intent(getBaseContext(),

MenuPrincipal.class);
Intent intent = new Intent(this, MenuPrincipal.class);
/IstartActivityForResult(intent, 0);
startActivity(intent);
this.finish();

}

APENDICE B.- C6digo para llamar a la clase que permite
hacer la conexién la base de datos. loginPost();

public void loginPost(View view){
String username = userText.getText().toString();
String password = passwordText.getText().toString();

SharedPreferences.Editor editor =
sharedpreferences.edit();

editor.putString(User, username);
editor.putString(Pass,password);
editor.commit();

new SigninActivity(this,
status).execute(username,password);

}

APENDICE C.- Cédigo para hacer conexion a la base de
datos

import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.os.AsyncTask;
import android.widget. TextView;

import java.io.BufferedReader;
import java.io.InputStreamReader;
import java.io.OutputStreamWriter;
import java.net. URL;

import java.net. URLConnection;
import java.net. URLEncoder;

public class SigninActivity extends
AsyncTask<String,Void,String>{
private TextView statusField;
private Context context;
private String Matricula="";

public SigninActivity(Context context, TextView
statusField) {
this.context = context;
this.statusField = statusField:;

}

protected void onPreExecute(){

}



@Override
protected String doInBackground(String [] arg0) {

try{
String username = arg0[0];
String password = arg0[1];

String
link=""http://192.168.1.137:8080/Saum/index.php;

String data =
URLEncoder.encode(**"Matricula™, "UTF-8") + "="" +
URLEnNcoder.encode(username, "UTF-8");

Matricula = URLEncoder.encode(username,
"UTF-8");

data +="&" +
URLEncoder.encode(**Contrasena’, "UTF-8") + "'="" +
URLEnNcoder.encode(password, ""UTF-8");

URL url = new URL(link);
URLConnection conn = url.openConnection();

conn.setDoOutput(true);

OutputStreamWriter wr = new
OutputStreamWriter(conn.getOutputStream());

wr.write( data );
wr.flush();

BufferedReader reader = new
BufferedReader(new
InputStreamReader(conn.getinputStream()));

StringBuilder sb = new StringBuilder();
String line ="""";

/I Read Server Response
while((line = reader.readLine()) != null)

sb.append(line);
break;

}
return sbh.toString();

catch(Exception e){
return new String(*'Exception: " +
e.getMessage());
}

}

@Override

protected void onPostExecute(String result){
[/ISystem.out.printin("resultado "+result);
[/ISystem.out.printin(Matricula);

/ICondicidn para saber si es correcta la matricula o
no

if(result.equals(Matricula) && !result.equals(*")){
Intent inten = new Intent(this.context,
MenuPrincipal.class);
context.startActivity(inten);

Yelse {

this.statusField.setText("'El usuario o contrasefia
son incorrectos');

}

APENDICE D.- Cédigo para mostrar el menu del dia de
acuerdo a la fecha actual

<?php
$con=mysqli_connect(""127.0.0.1","root","","saum");
if (mysqli_connect_errno($con))

{

echo "Failed to connect to MySQL.: " .
mysqli_connect_error();

}
date_default_timezone_set('Mexico/General’);
$fecha = date("Y-m-d");

$sql = "SELECT * FROM menudia WHERE
fecha>="$fecha’ ORDER by fecha ASC";

/I Check if there are results
if ($result = mysgli_query($con, $sql))
{

/I'If so, then create a results array and a temporary
one

/to hold the data
SresultArray = array();
StempArray = array();
// Loop through each row in the result set
while($row = $result->fetch_object())
{
/I Add each row into our results array

$tempArray = $row;



array_push($resultArray, $tempArray);

}

/I Finally, encode the array to JSON and output the
results

echo json_encode($resultArray);

}
mysqli_close($con);

>

APENDICE E.- Men0 del dia
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APENDICE F.- Pruebas de caja negra/Plan de prueba

Resultados esperados

Prueba ID Descripcidn Resultados actuales
Campos de Se ingresaron diferentes caracteres, | Las variables se han | La pantalla no muestra ninguin
Login (Usuario) | comillas simples y dobles, matriculas | configurado para no recibir | warning, sin embargo no se
gue no existen en la base de datos, | ese tipo de valores, asi que | genera ninguna accion.
inyeccién de SQL. no se pueden enviar los
datos con estos caracteres.
Campos de Se ingresaron diferentes caracteres, | Ya que se realizaron las | La pantalla no muestra ningun
Login comillas simples y dobles, contrasefias | mismas pruebas se | warning, sin embargo no se
(Contrasefia) invalidas e inyeccion de SQL. esperaron los  mismos | genera ninguna accion.
resultados, de no enviar
datos con  caracteres
incorrectos o] no
permitidos.

Donacion de
comidas

Se ingresaron matriculas inexistentes,
matriculas a las cuales ya se les habia
donado alguna comida del dia como
prueba. También se intenté donar
alguna comida la cual no tenia inscrita
el estudiante.

De acuerdo a la prueba, ya
sea que no exista la
matricula o no tenga
comidas inscritas no
permite hacer la donacidn
mostrando un mensaje el
error.

La aplicacién no permite donar si
la matricula ya tiene las comidas
donadas o si no tiene comidas
para donar, mostrando un
mensaje de error en un didlogo.

Calorias

Si se ingresan letras o caracteres
diferentes a nimeros en los campos
para el calculo de calorias, el resultado
seria erréneo, ya que se realizan
operaciones matematicas.

Los usuarios no deben
poder insertar textos en los
campos para el célculo de
calorias.

Las pruebas de insercién de texto
fueron exitosas, ya que al usuario
no se le permite ingresar letras,
solamente ndmeros.

Datos
guardados en
memoria del
dispositivo

Al momento de iniciar sesidn se guarda
el usuario en memoria para hacer todas
las acciones necesarias, y al momento
de cerrar sesién se borra del dispositivo
para poder crear un Nuevo usuario en
sesion al momento de volver a iniciarla.

La variable del usuario se
debe imprimir en consola si
se inicié sesién, y si se
Cierra, la variable se debe
imprimir sin ningtn valor.

Se imprimen las variables en
consola. Se imprime la variable de
la matricula y muestra al usuario
en sesion, Al momento de
cerrarla, se imprime la variable y
no se muestra nada en la consola
como resultado.
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