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1. INTRODUCCION

El proposito de este proyecto es crear una aplicacion para dispositivos moviles
nativa con sistema operativo Android destinada para que las personas apliquen la
técnica de Pomodoro (método para mejorar la administracion del tiempo dedicado
a una actividad). Se basa en el uso de un temporizador para dividir el tiempo en
intervalos fijos (Ilamados Pomodoro), que son 25 minutos de actividad, seguidos de
5 minutos de descanso. Debido al uso de estas tecnologias, se puede mejorar el
aprendizaje, el desarrollo de habilidades y la construcciébn de conocimientos,
ademas de emplear una aplicacion de gestidén de tiempo y actividades, es por eso
por lo que la app recibe el nombre de “Pomodoro Activity”.

Constara de un menu para inicio de sesién o creacion de un nuevo usuario, de
manera que, una vez iniciada la sesién, apareceran opciones simples y de facil
interpretacion, que permitan a los usuarios acceder de forma sencilla e intuitiva con
la funcion de agregar actividades y gestion automatica de actividades. Para el
desarrollo de la aplicacion, consideramos aplicaciones moviles similares
disponibles para los usuarios en el mercado.

La Técnica Pomodoro es un sistema de gestion del tiempo que anima a las
personas a trabajar con el tiempo que tienen. Con este método se divide la jornada
laboral en partes de 25 minutos separadas por descansos de cinco minutos. Estos
intervalos se conocen como pomodoros. Después de cuatro pomodoros, se toma

un descanso mas largo de unos 15 [1].



CAPITULO 1
2.  PROBLEMA DE INVESTIGACION

Es indudable que el tiempo es un recurso valioso y que parece que se esfumara
de nuestras manos sin darnos cuenta, hacemos uso del tiempo, pero pareciera
gue no conscientemente, por lo que no se le da el valor que merece; en otros
casos, hay personas a las que se les dificulta organizar las actividades a
desarrollar en un dia, semana o mes, y hacen uso de cronémetros, alarmas, papel
y lapiz, para recordar las actividades que deben desarrollar y lograr completarlas
en el tiempo estimado. Inclusive, se han disefiado técnicas para mitigar esta
situacion y hacer un uso eficiente de lo que muchos dicen que vale oro: el tiempo.
Una de estas técnicas es: Pomodoro, la cual consiste en dividir la jornada laboral
en partes de 25 minutos separadas por descansos de cinco minutos, llamados
pomodoros, y después de cuatro pomodoros, se toma un descanso mas largo de
15 minutos [1]; no obstante, a muchos se les puede dificultar la tarea de revisar
constantemente un reloj o de definir un crondbmetro que cumpla con las
condiciones de dicha técnica.
Por otro lado, en la sociedad actual, con el continuo desarrollo de la tecnologia, el
progreso tecnoldgico parece ser capaz de satisfacer la demanda de un contacto
constante con la informacién y las comunicaciones. Por tanto, la tecnologia maovil
constituye un nuevo paradigma social, cultural y educativo que promete ser una
herramienta util y proporciona diversas formas de dar solucién a un sinndmero de
problemas. En esta monografia, crearemos un marco conceptual y teérico para
incorporar las tendencias actuales en el uso de dispositivos méviles en nuestra
sociedad [2], para luego enfocarnos en desarrollar una herramienta que unifique
todos los recursos que permitan gestionar mejor el tiempo, basados en la técnica de
Pomodoro, teniendo en cuenta que, no hacerlo de la manera correcta conlleva a
consecuencias para nuestras vidas, de las cuales identificamos al menos 7:

° No se disfrutara el trabajo. La mala gestion del tiempo evita que

como individuos no se concentren en los detalles.

° La mala distribucion de las actividades que se realizan durante el dia

tiende agenerar mas desgaste en las personas.
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2.1

° La creatividad estd completamente muerta y el trabajo mecénico ha
aumentado incluso en las tareas intelectuales.

° Se pierde el tiempo para hacer otras cosas que se quieran hacer, lo
cual es muyimportante.

° Se vive en dos planos diferentes y se esta constantemente frustrado.
Uno es ideal en el que la persona se siente comoda. El otro es real y nada
en él es lo que se planed. Esta dicotomia afectara la motivacién laboral.

° La prisa ha cambiado el estado de &nimo de las personas y su
aceptacion de los planes sociales es baja. Por lo tanto, es posible que se
alejen del compafierismoy las relaciones con compafieros de trabajo.

° Cuando se vive con prisa, ho hay espacio para detenerse a pensar, a
criticarse, a corregir errores y a hacer cambios. Esto deja la blusqueda de la

felicidad en un segundo plano.

FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Como ayudar a las personas a gestionar mejor el tiempo de forma agil y sencilla?

3.1.

3. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion movil que permita gestionar el tiempo usando la

técnica dePomodoro.

3.2.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
1. Investigar sobre la técnica Pomodoro.
2. Definir los requerimientos técnicos, funcionales y legales que

permitandesarrollar la aplicacion.

3. Disefiar una aplicacion movil que permita agregar actividades y
gestionarlasusando la técnica de Pomodoro.

4. Desarrollar la aplicacion segun las fases de analisis y disefio.

5. Evaluar el funcionamiento de la aplicacion desarrollada.



4.  JUSTIFICACION

Los beneficios ocultos del uso de la técnica de Pomodoro estan enmarcados en

comprendery a fortalecer:

° El valor del tiempo.

° La calidad y cantidad de trabajo.

° Las expectativas de las personas respecto a su productividad
° La fuerza de voluntad.

° Dejar de luchar contra el reloj.

° Eliminar el agotamiento innecesario.

Sin embargo, utilizar esta técnica puede ser compleja y requerir de diversos
recursos como cronémetro, alarmas y estar constantemente atentos a ellos, asi
como de elementos para contabilizar los pomodoros, lo cual incurre en,
paradodjicamente, un mal gasto del tiempo. Es por ello por lo que implementar la
técnica de Pomodoro a través de una aplicacién, implica mejores caracteristicas,
tales como:

Sencillez: Sdélo se necesita un temporizador, una lista de acciones del dia. El
proceso es simple, repetitivo y facil de aplicar en cualquier entorno.

Este es un sistema versatil: Los pomodoros no necesitan tener una duracion de
25 minutos. Se puede configurar el tiempo segun caracteristicas personales y tipos
de trabajo. Sin embargo, se sugiere que una vez determinada la duracién, se
mantenga durante dos semanaspara determinar su efectividad.

Es bueno para aprender: Dado que permite registrar cada tarea, es posible estimar
el tiempo que se ha utilizado en cada una, de manera que puede estimarse cuanto

tiempo podria tardaruna actividad similar.
5.  MARCO TEORICO
5.1. MARCO CONCEPTUAL
5.1.1. GESTION DE TIEMPO

La gestiébn del tiempo es uno de los principales pilares de la productividad
empresarial. Esta es una capacidad de gestién que incluye la asignaciéon adecuada

de recursos para desarrollar



tareas y proyectos. Aprovechar el tiempo es crucial, porque el tiempo es limitado y
se debe ser organizado con el desarrollo de las actividades.

No se puede perder tiempo, incluso si podemos subcontratar algunas actividades,
nunca tendremos tiempo para hacer todo. Finalmente, lo mas importante para los
autébnomos es gestionar bien su tiempo [3].

La gestion adecuada del tiempo elimina la necesidad de realizar todas las tareas
al mismo tiempo, lo que aumenta la productividad del trabajador y reduce el
estrés. Priorizar la importancia de las tareas y adherirse a un ritmo de trabajo
adecuado le permite aumentar la cantidad de trabajo realizado y maximizar el

rendimiento obtenido.
5.1.2. TECNICA POMODORO

La técnica Pomodoro es una forma de mejorar la gestion del tiempo dedicado a
las actividades. Fue desarrollado por Francesco Cirillo a finales de la década de
1980. Se basa en el uso de un temporizador para dividir el tiempo en intervalos de
tiempo fijos (Ilamado Pomodoro Time), el tiempo de actividad es de 25 minutos,
para luego descansar. Durante 5 minutos, tome un descanso cada cuatro

Pomodoros [1].
5.1.3. APLICACION NATIVA

Las aplicaciones nativas son programas de software desarrollados para su uso en
plataformas o dispositivos especificos. Dado que la aplicacion nativa esta
destinada a un dispositivo especifico y su sistema operativo, tiene la capacidad de
utilizar hardware y software especificos del dispositivo. En comparacion con las
aplicaciones web o las aplicaciones mdviles en la nube desarrolladas para ser
universales en varios sistemas, las aplicaciones nativas pueden proporcionar un
rendimiento optimizado y utilizar las ultimas tecnologias como el GPS [4].

Pros y contras de las aplicaciones nativas

Las ventajas de las aplicaciones nativas incluyen:

° Una amplia gama de funciones del equipo.
° Rendimiento del software de respuesta rapida.
° Notificaciones push.



° Una interfaz de usuario mas adecuada para la experiencia del

usuario delsistema operativo.

° Garantia de calidad a través de las calificaciones.
° Pueden funcionar sin conexion.
Las desventajas de las aplicaciones nativas incluyen:
° Varias bibliotecas de codigo, porque cada dispositivo tiene su propia
versionde la aplicacion.
° El costo de desarrolladores adicionales para construir y administrar la
base decdédigo para cada plataforma.
° Tiempo empleado en varias versiones de plataformas
independientes en cadaactualizacion de funciones.
Teniendo en cuenta lo anterior, se decide utilizar una aplicacion nativa de Android,
debido a que se lograria un rendimiento optimizado de la aplicacion y ésta estaria

al alcance de la mano, es decir, en un dispositivo movil smartphone.
5.1.4. ANDROID STUDIO

Android Studio es el IDE oficial de Android que se cred exclusivamente a fin de
acelerar el desarrollo y ayudarte a compilar apps de la mas alta calidad para todos
los dispositivos Android. Se anuncié el 16 de mayo de 2013 en la conferencia
Google | / O [5]. Para efectos del desarrollo de la aplicacion detallada en este

trabajo, se utilizara el entorno de desarrollo de Android Studio.

Funciones
° Soporte de compilacion.
° Refactorizacion de cédigo.
° Asistentes basados en plantillas para crear disefios y componentes

comunesde Android.
° Soporte para crear aplicaciones de Android Weatr.
° Compatibilidad incorporada para Google Cloud Platform, que
permite laintegracion con Firebase.
Requisitos basicos del sistema para Android Studio
° Version del sistema operativo Windows Mac Linux

° RAM Minimo 4 GB de RAM; Se recomiendan 8 GB
9



° Espacio libre en disco 2 GB de espacio disponible en disco como
minimo, 4GB recomendados.

° Version de JDK minima requerida Kit de desarrollo de Java 8.
5.2. MARCO CONTEXTUAL

Como se ha mencionado a lo largo de la presente monografia, el tiempo es un
recurso no renovable, que se necesita en todas las areas de la vida cotidiana,
desde nivel personal en los quehaceres diario y basicos de cada individuo como a
nivel educativo y empresarial. Y son varios los estudios e investigaciones que se
han hecho con el objetivo de evaluar y mejorar la gestion del tiempo, para
optimizar procesos y que la ejecucion de éstos sea eficiente. Un ejemplo de estos
estudios se llevo a cabo en Espafa, en la Universidad de Zaragoza, donde se
analiz6 el desempefio de la competencia de gestidon del tiempo de los estudiantes
universitarios, cuyos resultados demostraron los estudiantes que obtienen una
calificacion de notable son aquellos que dedican gestionan mejor el tiempo al
momento de estudiar en todoel periodo [6].

En términos de la técnica de Pomodoro, se han realizado igualmente estudios
donde esta técnica se ha implementado para mejorar la atencion de los
estudiantes, cuyo resultado mostré6 que la técnica de Pomodoro disminuyé el
multitasking de los estudiantes de ingenieriay, por ende, mejord significativamente
su rendimiento académico [2].

En este orden de ideas, es evidente que esta técnica brinda grandes beneficios al
mejorar notablemente el tiempo empleado en diversas actividades. De modo que,
el contexto de la aplicacién a desarrollar sera amplio, entendiendo que lo ideal es
gue todas las personas puedan gestionar y aprovechar el tiempo de la forma mas
eficiente. Ademas, debido a que el programa sera desarrollado en idioma espafiol,
es posible afirmar que se limitara al publico hispanohablante.

5.3. MARCO LEGAL

Con el fin de proteger el nombre de la aplicacion y su representacion grafica, dado
gue la aplicacion se puede descargar en Colombia inicialmente, continuaremos

registrando la marcacon la autoridad competente para su procesamiento y la
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Direccion de Comercio e Industria. Y marcas registradas en nuestro pais.

En cuanto a la proteccion de software o programas informaticos, se encuentra
protegido por el sistema de derechos de autor de acuerdo con la Decision Andina
No. 351 de 1993. Esto significa que, desde su creacion, el codigo utilizado para
crear la aplicacién esta protegido por ley. Se recomienda registrarse en la
Administracion Nacional de Derechos de Autor para evitar posibles conflictos o
infracciones.

Finalmente, se debe enfatizar que el proyecto propuesto y los entregables
resultantes estan disefiados por el marco de la Licencia Publica General (GNU, su
abreviatura en inglés), que puede conservar los derechos de autor, pero se puede

distribuir, modificar y utilizar libremente. Especial énfasis en este consejo [7].
6. METODOLOGIA DE INVESTIGACION RUP

Es un proceso de ingenieria de software que proporciona una forma de asignar
tareas y responsabilidades dentro de la organizacion de desarrollo. Su objetivo es
garantizar que el software de alta calidad que pueda satisfacer las necesidades de
los usuarios finales se produzca dentro de un tiempo y presupuesto predecibles.
Es un método de desarrollo iterativo.

RUP mejora la productividad del equipo al permitir que cada miembro del grupo
(independientemente de sus responsabilidades especificas) acceda a la misma
base de datos de conocimiento. Esto permite que todos tengan el mismo idioma,

los mismos conocimientosy el mismo proceso al desarrollar software [8].
6.1. TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion seleccionada para el proyecto actual es experimental. Los
métodos de investigacién experimental involucran la construccién y simulacion
continua para obtener datos observables que puedan ser aprobados o rechazados
en funcion de los resultados obtenidos. Los experimentos en el método empirico
son los mas complejos y efectivos, esto se debe al desarrollo de la tecnologia y el
conocimiento humano, que es el resultado de los esfuerzos humanos por penetrar

en lo desconocido a través de sus actividades de transformacion [9].
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6.2 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE RUP

para la metodologia integraremos la metodologia de RUP y el software de manejo
de versiones llamado Github. El Rational Unified Process ( RUP ) es un marco de
proceso de desarrollo de software iterativo creado por Rational Software
Corporation, una division de IBM desde 2003. Significa "Proceso Unificado
Racional”. RUP es un proceso de desarrollo de software de Rational, una division
de IBM. Divide el proceso de desarrollo en cuatro fases distintas, cada una de las
cuales involucra el modelado, analisis y disefio de negocios, implementacion,

prueba y despliegue. Las cuatro fases son [10]:

RUP

Fases
Disciplinas [ nicio ﬂl Elaboracion m Construccion

Modelado del Negocio

Requerimientos

" = = e —
————————_
Analisis y Disefo T
——
Implementacion -

Prusbas

Configuracidn de
Camblos y Administracion

.
'
.
.
Entrega .
.
.
J
.
'

-
.
Ambiente te S

|__inicio ))[ Eab1 ))[ Ewb2 mmun “ Cow2 l] Comin |]ml1’n7|

Iteraciones

llustracién 1. Fases metodologia RUP [9].

° Inicio: Determine la idea del proyecto. El equipo de desarrollo
determina si vale la pena continuar con el proyecto y qué recursos se
necesitan.

° Descripcion detallada: La estructura del proyecto y los recursos
necesarios seran evaluados mas a fondo. Los desarrolladores consideran
las aplicaciones potenciales del software y los costos asociados con el
desarrollo.

° Construccién: El proyecto se ha desarrollado. El software ha sido
disefiado, escrito y probado.

° Transicion: el software se ha lanzado al publico. Realice ajustes o

actualizaciones finales segun los comentarios de los usuarios finales.
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La metodologia de desarrollo de RUP proporciona una forma estructurada. Dado
gue proporciona un plan especifico para cada paso del proceso de desarrollo,
ayuda a evitar que se desperdicien recursos y reduce los costos de desarrollo
inesperados. RUP mejora la productividad del equipo al permitir que todos los
miembros del grupo (independientemente de sus responsabilidades especificas)
accedan a la misma base de datos de conocimientos. Esto permite que todos
tengan el mismo idioma, los mismos conocimientos y el mismo proceso al
desarrollar software.

En el desarrollo del proyecto se cuenta con las siguientes fases, aplicando esta
metodologia:

INICIO
° Recoleccion de informacion y documentacion
° Modelo de procesos
DESCRIPCION DETALLADA
° Requerimientos
° Lista Preliminar de Casos de Uso
° Documentacion de Casos de Uso
CONSTRUCCION
° Médulo de Interfaz
° Modelo Fisico
° Responsabilidades de las Clases
° Modelo Légico
TRANSICION
° Pruebas de Aplicacion

13



CAPITULO 2

7. ANALISIS

Para tener un proyecto mas organizado, es preciso definir los requerimientos
técnicos con miras a lograr el alcance para el cual se desarrolla el producto, para
ello la aplicacion disefiada debe contar con todas las funcionalidades necesarias

para su uso. A continuacién, se definenuna serie de pasos distribuidos por etapas:

° Construccién de una interfaz grafica para los dispositivos Android.
° Definicion de los casos de uso de la aplicacion.
° Desarrollo de cada uno de los modulos funcionales para la

interaccidn con laspersonas.

° Verificaciéon de funcionamiento de acuerdo con los casos de uso
establecidos.

° Ajustes en las funcionalidades de la aplicacion.

° Distribucién de la aplicacion.

7.1. REQUERIMIENTOS.

Al tratarse de un aplicativo mévil, y no ser un proyecto que requiera del uso
externo de otrodispositivo, para la correcta ejecucion es necesario lo siguiente:
Requerimiento Hardware:

Smartphone: Un dispositivo compatible con el sistema igual o superior a Android
Icecream.

Requerimiento software para la etapa de desarrollo:
Android Studio: IDE para el desarrollo de aplicaciones Android en version igual o

superiora Android Icecream.
7.2. OBJETIVOS DE LA APLICACION

Esta debe ofrecer una forma que pueda ser manipulable por cualquier persona que
maneje un dispositivo Android, con una interfaz interactiva de manejo simple para
una rapida operacion. De acuerdo con lo anterior se ofrecen las siguientes
funcionalidades:

° Consulta de datos personales.

° Consulta de las actividades.
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° Desarrollo de las actividades.
° Administracion de las actividades

° Administracion de los cronémetros.
REQUERIMIENTOS FUNCIONALES:

La tabla 1 contiene la definicibn de una serie de acciones con las cuales debe
cumplir el software para su correcto funcionamiento, partiendo de las necesidades
planteadas para la aplicacion de tiempos basados en la tecnologia Pomodoro.
Tabla 1. Requerimientos funcionales

Caddigo Descripcion

RFO1 Registro de usuario nuevo, solicitando nombre y contrasefa.

Redireccionando con enlace para ingresar los datos del usuario.

RFO02 Ingreso a la aplicacion por medio de credenciales que constan de
un
usuario y contrasena.

RF03 Menu de interaccion de acuerdo con el rol del usuario. Consultar
actividades, ingresar actividades, estimar la cantidad de
Pomodoros.

RF04 Menu para el registro de las actividades, ingresando el

nombre de laactividad, el tiempo que total que se demora en
realizarla, el sistema

estima la cantidad de pomodoros por cada actividad.
RFO05 Lista con las tareas que fueron registradas, para poder acceder a la
tarea

deseada e iniciar la realizacion de ésta.
RF06 Validaciéon de los datos acorde al registro de las actividades y las

cantidades de pomodoros.

RFO7 Menu para observar los datos de usuario y cerrar la sesion de la

aplicacion.
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REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES.

La tabla 2 agrupa la descripcién de los requerimientos no funcionales que tendra el

software, entendidos como aquellas caracteristicas generales y restricciones de la

aplicacion.
Tabla 2. Requerimientos no funcionales
Caodigo Descripcion
RNFO01 Aplicacion que puede ser instalada en cualquier dispositivo
Android
que cuente con las caracteristicas de la version Icecream o
superior.
RNF02 Interfaz gréafica de facil entendimiento para los usuarios.
RNF03 La aplicacion debe ser intuitiva y de facil manejo.

REQUERIMIENTOS TECNICOS.

En la Tabla 3 se consignan los requerimientos técnicos del programa con su
respectivo cédigoy descripcion.

Tabla 3. Requerimientos técnicos

Cddigo Descripcion

RTO1 Se podréa descargar gratuitamente.

RTO02 Ingreso a base de datos para actualizar informacion
8. DISENO

8.1. DIAGRAMA DE FUNCIONALIDAD Y CASOS DE USO

Los casos de uso se definen de acuerdo con los actores que son involucrados en la
interacciéncon la aplicacion:

Usuario: Son aquellas personas que tendran constante interaccion con la
aplicacion en lacreacion de las actividades y el manejo de los tiempos de éstas. El
usuario podré:

° Registrarse en la aplicacion
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° Iniciar y cerrar sesion en la aplicacion.

° Crear una nueva actividad.
° Ver las tareas que ha creado.
° Iniciar los tiempos para el desarrollo de la actividad.

Usuario

iniciar y cerrar
sesion

agregar efiquetas a
cada actividad

GESTION TIEMPO

ingresar y eliminar cambiar el tiempo de
actividades Pomodoro

conexion al backend

e —

)
control de tiempo
gestionado a
actividades
-~

)
desplegar alarmas y
dar menu de
opciones

e ——

llustracion 2. Diagrama de funcionalidad (fuente propia).

En la siguiente ilustracion se evidencia los casos de uso del usuario en el sistema,
en el que podra registrarse, iniciar sesion, crear una tarea, ver todas las tareas

gue ha creado, iniciar una tarea que seleccione del listado de tareas y, finalmente,

cerrar sesion.

Usuario

Sistema

Registrar
usuario Iniciar

Sesion

I Crear tarea

\ Iniciar

tarea

Ver tareas

llustracién 3. Modelo de casos de uso del usuario.
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8.2 DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION

En el diagrama de entidad-relacidon se plantean las entidades, que son también las
tablas de una base de datos y la relacion o cardinalidad que existe entre ellas, es
decir, de qué maneray en qué proporcion estan relacionadas las entidades o tablas
en la base de datos. Para el caso particular de la aplicacion a desarrollar, la entidad
Usuario puede tener muchas Tareas, por lo que la relacion es de 1 a muchos y se
identifica qué tarea pertenece al usuario mediante el campo Usuario que es Unico
[11].

tiempo

password nombrel

usuario pomodoro

Usuario < » Tarea
nombre . .

usuario

llustracion 4. Diagrama Entidad-Relacion.

8.3. DIAGRAMA DE COLABORACION

En este diagrama se muestra la interaccion organizada para el rol de usuario.

Formulario Formulario - Ventana
Login Registro werincar Actividades
(ActividadLogin) (ActividadRegistro) ChR (ActividadesUsuario)
Usuario
S— login() ——
- consultar()

A

actividades()

datosErroneos()
‘ l registro() l

CerrarSesion()

- salir() -

llustracion 5. Diagrama de
Colaboracion
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8.4. DISENO DE INTERFACES.

El disefio de la interfaz es una de las etapas mas importante del programa, puesto
gue es lo que el usuario final va a ver y manipular al utilizarla, haciendo que sea
uno de los factores més influyentes en el éxito de la aplicacion. A continuacion, se
muestra el disefio de cada una de las actividades que compone el software.

° Actividad Principal (MainActivity)

Es la vista principal que aparecera cuando el usuario inicie la aplicacion.

654 @ &

PomodoroActivity

Podomoro Activity

Aplicacion para administracion de
tiempos

llustracion 6. Interfaz inicial de la aplicacion.
° Inicio de sesion (ActividadLogin)
Aqui el usuario que ya se encuentra registrado, podra introducir sus datos de

acceso para iniciar sesion en la aplicacion.
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PomodoroActivity

llustracién 7. Interfaz de login para usuario que ya tiene cuenta.
° Menu de tareas (ActividadesUsuario)
En esta vista el usuario podra ver el listado de tareas, crear una nueva tarea,

ademas de laopcién de cerrar sesion.

PomodoroActivity

ACTIVIDADES

LISTA DE TAREAS
NUEVA TAREA
CERRAR SESION

llustracion 8. Menu para usuario logueado.
° Creaciéon de Nueva Tarea (CreacionTarea)
Aqui el usuario puede crear una nueva tarea, asignando el nombre, tiempo en

minutos yautomaticamente la aplicacion le dira la cantidad de pomodoros.
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PomodoroActivity

Creacion Nueva Tarea

Cantidad de Pomodoros

REGISTRAR TAREA m

llustracién 9. Menu para creacion de actividad.
° Listado de Tareas del Usuario (ConsultalLista)
Esta lista mostrara las actividades que el usuario haya creado hasta el momento y
al hacer clic sobre una de las tareas de la lista, se iniciard automaticamente el

cronémetro con intervalos de 25 minutos y descansos de 5 minutos.

PomodoroActivity

REGRESAR

llustracion 10. Menu para mostrar listado de actividades.
° Creacion de Usuario (ActividadRegistro)
En esta vista el usuario puede registrar un nuevo usuario, asignando nombre,

usuario ycontrasefa.
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PomodoroActivity

llustracién 11. Registro de nuevo
usuario.

9. IMPLEMENTACION

En este apartado se desarrolla el cédigo del programa, conforme a lo construido

en las fasesde analisis y disefio.
9.1. HERRAMIENTA

Como se menciond anteriormente, el programa se ha desarrollado utilizando
Android Studio, basado en el lenguaje de programacion JAVA. La descarga de esta
herramienta se realiza en la pagina web oficial

https://developer.android.com/studio, la cual contiene toda la informacion

necesaria para que Android Studio sea funcional en el equipo seleccionado parael

desarrollo del cadigo.
9.2. ESTRUCTURA PROYECTO ANDROID

Las carpetas, denominadas paquetes, contienen los recursos del proyecto. En
estos paquetes estan los archivos de clases JAVA y archivos XML que pertenecen
a la parte de la interfaz gréfica de la aplicacion. Este proyecto Android contiene
cuatro partes: Descriptores de la aplicacion (manifests), cédigo fuente en JAVA
(java), archivos de recursos (res) y archivos para construir el médulo (Gradle
Scripts).
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9.2.1. PAQUETE ENTIDADES
Este paquete esta contenido por 2 clases, una de estas clases es llamada Tarea
donde se tienen en cuenta los datos que son parte de la creacion de una actividad,
como lo son el nombre, tiempo, cantidad de pomodoros y usuario, estas
asignaciones son indispensables para la creacion de una actividad.
La otra clase es llamada Usuario con el cual se maneja el registro de las personas
gue desean hacer uso de la aplicaciéon, teniendo en cuenta el nombre, nombre de
usuario y la contrasefia correspondiente para la administracion de los paquetes
que crea.

9.2.2. CLASE UTILIDADES
Alli encuentran todas las funcionalidades que tendra el usuario mientras se
encuentra en interaccion con la aplicacién, si bien constan de acciones basicas,
cada una de estas debe estar especificada para todas las acciones. Dentro de

esta clase utilidades se encuentran:

9.2.2.1. Actividades Usuario
Alli se encuentran las acciones para los desplazamientos entre pantallas cuando

se presiona el botdén de nueva tarea, consulta de tareas o cierre de cesion.

9.2.2.2. Actividad Login
Sobre esta interfaz se evidencia las acciones de diligenciamiento de los campos
para realizar el respectivo login en la aplicacion, con su respectiva comprobacion
de que se haya diligenciado los datos correspondientes a los campos Usuario y
Contrasefia. Ademas, se valida el correcto ingreso de los datos, de lo contrario se

mostrara mensajes de error como contrasefia incorrecta o el usuario no existe.

9.2.2.3. Actividad Registro
Alli se encuentran las acciones para realizar el registro de un usuario, empezando
por la validacion del diligenciamiento de todos los campos y comprobacion de que
el usuario se encuentre registrado, teniendo en cuenta la generacion de alertas, de
lo contrario al no presentarse alguna de las situaciones anteriores permitira el

registro sin problemas en la aplicacion.
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9.2.2.4. Conexion SQLite Helper
Gracias a esta clase que facilita el Android Studio, es posible la creacion de una
base de datos donde se almacena la informacion de las personas que realicen su
registro en la aplicacion, asi se evitard que varias personas tengan los mismos

nombres de usuario y se tenga un mejorregistro de toda la informacion.

9.2.2.5. Consultar Lista
En esta clase se centra el listado de actividades que es creada por un usuario,
mostrando el nombre, tiempo en minutos y la cantidad de pomodoros acorde al
tiempo en minutos, al seleccionarse una de las actividades de la lista, se inicia el
contador de tiempo regresivo y al finalizar el tiempo, muestra el mensaje con la

palabra descanso junto con el conteo de los 5 minutos para esta accion.

9.2.2.6. Creacion Tarea
Para esta opcion, la persona debe tener previamente un usuario y a partir de alli se
diligencian los campos correspondientes de nombre y tiempos de tarea, para que
luego la aplicaciébn muestre la cantidad de pomodoros, por ultimo, registrar la

tarea.
9.2.2.7. Main Activity

Esta es la interfaz inicial que se encuentra en el momento de iniciar la aplicacion,

mostrandolas opciones de login y de registro.
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. AndroidManifestxml
java
com.example.pomodoroactivity
entidades

@ ActividadesUsuario
& ActividadLogin
© ActividadRegistro
© ConexionSQLiteHelper
@ ConsultarLista
@ CreacionTarea
& MainActivity
com.example.pomodoroactivity (androidTest
com.example.pomodoroactivity (test)

java (generated

res
drawable
Iayout
& activity_actividad_login.cml

i idad_

iy activity_mainaml

mipmap

values

& colors.xml

&k strings.cml
themes (2

llustracién 12. Estructura del proyecto.

DIAGRAMA DE CLASES

La figura 13 corresponde al diagrama de clases obtenido desde Android Studio, en
€l se muestra la relaciéon que tienen las clases de Actividad Login y consultar lista
con Conexion SQLite Helper, ya que es alli donde se almacena la informacion de
los usuarios que realizanel registro en la aplicaciéon. Ademas, al tratarse de una

aplicacion bésica, no es requerido una interaccion entre todas las clases.
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MainActivity

llustracion 13. Diagrama de clases.
10. PRUEBAS

Para verificar el funcionamiento de la aplicacion, de acuerdo a la Norma ISO
25000, se evaluara la caracteristica de calidad de software denominada
adecuacion funcional [12], centrandose en las subcaracteristicas completitud
funcional y correccion funciona. Android Studio brinda la posibilidad de realizar
una validacion del funcionamiento a través de un dispositivo virtual, de igual
manera, las pruebas también se realizan en dispositivos reales con diferentes
caracteristicas, como por ejemplo un Smartphone Xiaomi y Samsung donde se
comprueban las funciones disefiadas. A continuacion, se hara la prueba de cada
una de lasfuncionalidades del proyecto:
° Creacion de Usuario: En caso de que el usuario no diligencie por
completo los campos, al hacer clic al boton registrarse aparecerd un
mensaje indicando que debe diligenciarlos, asi mismo, si el usuario ya se
encuentra registrado, le indicara que el usuario ya existe. En el momento
gue si lo haga correctamente, lo llevara a la pagina del menu de

Actividades.
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410 O &

PomodoroActivity PomodoroActivity P doroActivity
omodoroActivi

ACTIVIDADES

LISTA DE TAREAS
NUEVA TAREA

CERRAR SESION
REGISTRARSE REGISTRARSE

REGRESAR
REGRESAR

[lustracion 14. Prueba Creacién de Usuario.

° Inicio de Sesidn: Si el Usuario no diligencia los campos para inicio de
sesion, al hacer clic en ingresar, se mostrara un mensaje indicando que
debe hacerlo. Igualmente se validara que el usuario ingresado si exista y que

los datos de contrasefaingresados sean correctos.

» | 104
PomodoroActivity PomodoroActivity |
PomodoroActivity

abraham1

llustracion 15. Prueba Inicio de
Sesion.
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° Creacion de Tarea: Para poder crear una tarea, se deben diligenciar
completamente los datos de nombre y tiempo, si no se hace, se mostrara
un mensaje de error. Ademas, al escribir el tiempo, automaticamente se
calculara la cantidad pomodoros correspondientes para la tarea creada y se

evidenciard con un numero que saldrd debajo del tiempo definido en

minutos.
PomodoroActivity PomodoroActivity
llustraciéon 16. Prueba Creacion de Tarea.
° Consulta del Listado de Tarea e Inicio del Cronémetro: Al hacer clic

en la tarea que aparece en el listado, se mostrard un crondometro con el
dato del tiempo de actividad y cuando sea el momento del descanso, se
iniciara otro cronébmetro y se mostrara un mensaje de descanso indicando
gue la persona debe detenerse en la actividad, esto se repetird, conforme a

la técnica Pomodoro, hasta finalizado el tiempode la tarea.
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PomodoroActivity PomodoroActivity

REGRESAR

[lustracién 17. Prueba Consulta del Listado de Tarea e Inicio del Cronémetro.

PRUEBAS SOBRE DISPOSITIVOS REALES

Con el fin de validar el funcionamiento en un dispositivo real, se instala el apk en dos
equiposde diferente marca con las siguientes caracteristicas:

Xiaomi Redmi Note 8.
Procesador Snapdragon 665

2GHz.RAM: 4GB
Almacenamiento: 64GB

Samsung Galaxy S7
Procesador Snapdragon 820
2.15GHzRAM: 4GB.
Almacenamiento:32GB

A continuacion, se evidencia los mismos procedimientos realizados durante la
simulacién enAndroid Studio:

29



Primero empleando el equipo Xiaomi se crea un usuario para realizar el registro,
para validar que ya se encuentra registrado, se vuelven a ingresar las credenciales
y como el usuario concuerda con el ya creado, se muestra el mensaje de que el
usuario ya existe.

127PM 22 © 129PM 4 B ©

PomodoroActivity PomodoroActivity

REGISTRO ACTlVl DADES

carlos
Hola Carlos

Carlos24
LISTA DE TAREAS

NUEVA TAREA

CERRAR SESION

REGISTRARSE

REGRESAR

llustracién 18. Prueba de usuario creado y pantalla cuando se ha

ingresado a laaplicacion.

Ahora, con el usuario ya creado, se hace la prueba de crear una nueva tarea y
diligenciar los campos correspondientes, los cuales en el momento de ingresar los
minutos de la actividad se genera automaticamente la cantidad de pomodoros, al
tener otra actividad ya creada, se genera el listado de las actividades. En el listado
se puede ver cada actividad junto dos numeros, el primero indica el tiempo
programado para realizar la actividad, y el segundo el nUmero de pomodoros que
corresponde a ese tiempo.
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A 1:42PM 2 © ©

PomodoroActivity

PomodoroActivity

REGRESAR

Cronémetro

Creacion Nueva Tarea
examen célculo - 120 - 4

examen estadistica - 60 - 2

examen estadistica

REGISTRAR TAREA REGRESAR

llustracion 19. Creacion de usuario y generacion del listado de actividades.

Luego cuando se selecciona una de las actividades, se iniciara el cronémetro el
cual mostrara un conteo regresivo de los 25 minutos de desarrollo de la actividad y
luego un mensaje de descanso indicando los 5 minutos para detenerse en la

actividad.

158PM Z T @ © Sl @16« 2:18PM 2 5

PomodoroActivity PomodoroActivity

REGRESAR REGRESAR
18:22 Descanso: 03 : 56

examen célculo - 60 - 2 examen célculo - 60 - 2

examen fisica - 90 - 3 examen fisica-90 -3

llustracion 20. Tiempos de desarrollo y descanso durante las actividades.
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Al cerrar la sesion, se valida nuevamente el ingreso con un usuario creado, sino se
ha diligenciado ningun usuario y se presiona el botén ingresar muestra un mensaje
indicando que no se han diligenciado los datos, o en caso de ingresar datos
errbneos como por ejemplola contrasefia, también mostrara un mensaje de alerta.

1:32PM 9 © £ 18 IIMaus

PomodoroActivity PomodoroActivity

Carlos24

INGRESAR REGRESAR

llustracion 21. Pantalla de ingreso a la aplicacion.

Ahora, en el equipo Samsung, se realizaron pruebas similares para comprobar
gue laaplicacién funciona, realizando registro de un usuario diferente y mostrando
el mensaje de que este usuario ya existe, y al realizar el login se muestra que tiene
la posibilidad de realizar las acciones correspondientes de observar la lista de
tareas y generar una nueva tarea.

PomodoroActivity PomodoroActivity

ACTIVIDADES

oscar

Oscar3

CERRAR SESION

llustracion 22. Pantalla de registro y login con usuario ya creado.
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Al crear una nueva tarea, se diligencia los campos correspondientes,
observandose que se muestra el nimero de pomodoros requeridos para el tiempo
determinado en minutos. Si en este caso se cierra la sesion del usuario que se
encuentra activo, al momento de volver a ingresar con el usuario correspondiente,
se observara la informacion del listado de tareas quese encuentran creadas.

BN R 547 @3:07 p. m, BB 20 54% @3:07 p. m

PomodoroActivity PomodoroActivity

REGRESAR

Creacion Nueva Tarea Cronémetro

estudiar algebra - 180~ 7

estudiar algebra

180]

REGISTRAR TAREA REGRESAR

llustracién 23. Creacion y listado de tareas creadas.

Ahora validando el tiempo de una actividad creada, pero con otro usuario, se
evidencia el conteo regresivo y el tiempo de descanso para el mismo.

BN @G = .0 58%W2:19p. m.

PomodoroActivity PomodoroActivity

22:5°47. Descanso: 04 : 54

matematicas - 30 - 1 matematicas - 30 - 1

llustracion 24. Tiempo de la actividad durante ejecucién y descanso.
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Los usuarios que son registrados en un solo equipo y al tratar de registrar otro
usuario con elmismo nombre en ese equipo, se detectard como usuario ya creado,
gracias a la clase SQLite Helper de Android Studio que permite esta validacion del
registro en la base de datos de cadaequipo.

La etapa de pruebas arroj6 que de 7 Requerimientos funcionalidades 7
funcionaron como se esperaba. De 3 requerimientos no funcionales, 3 fueron
acorde a lo establecido y, de igual manera, se cumplié con cada uno de los
requerimientos técnicos.
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CAPITULO 3

11. RESULTADOS

Con el desarrollo de esta aplicacion movil, fue posible afianzar los conocimientos
adquiridos sobre los pasos necesarios para crear un software para dispositivos
Smartphone, ademas, se obtuvieron los resultados esperados en cuanto al disefio
y pruebas del programa, logrando tener de una forma mas organizada las tareas
para el Usuario y que pueda igualmente gestionar el tiempo de cada tarea, sin
necesidad de utilizar mas elementos que el celular con la aplicacién que hace el
proceso de calcular la cantidad de pomodoros y asigna igualmente el cronémetro
para la ejecucion de la tarea, segun estas especificaciones.

Este proyecto es de cdédigo libre y se encuentra disponible en el repositorio:

https://github.com/JulianDalLopez1/PomodoroActivity.git
12. PROYECCIONES

Debido a que este es un proyecto que aborda un tema muy complejo e importante
para nuestravida, se pueden implementar mejoras futuras en la aplicacion movil
tales como:
° Permitir que sea utilizada en segundo plano, sin generar
interferencias con eluso de otras aplicaciones.
° Sincronizar las tareas con el calendario de Google.
° Implementar una copia de seguridad en la nube para que sea
posible accedera los datos en caso de dafio, pérdida o cambio de
dispositivo movil.

° Mensajes de alerta en los cambios entre progreso de la actividad y
descansos.
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13. CONCLUSIONES

Al iniciar este proyecto, se emprendio un viaje hacia un proceso de investigacion
gue enriquece en gran manera, al permitirnos profundizar en las bases y principios
de un método cientifico en el ambito académico y profesional que escogimos para
ejercer en nuestras vidas. Es asi como, a través de la busqueda y planteamiento
de un problema de investigacion, encontramos una necesidad y trazamos una
pregunta que centraria las siguientes etapas de nuestro estudio: ¢Como ayudar a
las personas a gestionar mejor el tiempo de forma &gil y sencilla?

Para dar respuesta a esta pregunta, se indagé en diversas fuentes de informacion,
encontrando una técnica conocida como Pomodoro, que mejora la gestion del
tiempo y, segun estudios, también ayuda a mejorar el rendimiento académico y la
productividad en las empresas. Por lo tanto, trazando la ruta hacia la creacion del
software, se afianzaron los conocimientos tedricos sobre el desarrollo de
aplicaciones moviles.

Una vez llevadas a cabo las pruebas de funcionamiento de la aplicacion y habiendo
verificado que es correcta y acorde a lo planteado segun los requerimientos dados,
fue posible dar respuesta a la pregunta de investigacion planteada. Puesto que,
una vez implementada la aplicacion, fue posible verificar que ésta ayuda al
Usuario a crear las tareas que necesita realizar, segun el tiempo estimado de la
misma y el software arroja el nimero de pomodoros al ingresar el tiempo de la
actividad, adicionalmente, guarda la informacién por cada Usuario sobre las tareas
creadas, permitiendo que pueda iniciar la actividad y llevar la cuenta del tiempo
gue ha transcurrido y los momentos de descanso que debe tener segun la técnica

de gestion del tiempo Pomodoro.

36



14. REFERENCIAS
[1] Homo Minimus. (2010, octubre 10). Técnica pomodoro [Online]. Disponible en:
https://homominimus.com/2010/10/01/tecnica-del-pomodoro/

[2] B. Herbas, C. Arandia, N. Murillo y M. Quintanilla. “Multitasking en el colegio y
la universidad: Implementacion de la Técnica del Pomodoro para la mejora del
Rendimiento Académico en estudiantes de ingenieria”’, IX Congreso
Latinoamericano Sobre ElI Abandono En La Educacion Superior, 2019, pp. 789—
798.

[3] J.M. Vicedo. La gestion del tiempo para el éxito. Alicante: VS Ediciones, 2002
[4] A.S. Gillis. Qué es una aplicacion nativa [Online]. Disponible en:
https://searchsoftwarequality.techtarget.com/definition/native-application-native-
app

[5] GoogleDevelopers. (2020, noviembre 21). Desarrolladores de Android
[Online].

Disponible en;_https://developer.android.com/studio/features

[6] M. Marcén y N. Martinez-Caraballo. “Gestion eficiente del tiempo de los
universitarios: evidencias para estudiantes de primer curso de la Universidad de
Zaragoza”, INNOVAR. Revista de Ciencias Administrativas y Sociales, vol. 22, no.
43, pp. 117-130, enero-marzo 2012.

[7] GNU. (2021, febrero 07). ¢Qué es el software libre? [Online]. Disponible en:
https://www.gnu.org/philosophy/free-sw.es.html

[8] L. F. Tabares. “Personalizacion de RUP para proyectos académicos de
desarrollo de software”, (proyecto de grado), Escuela de Ingenieria, Universidad
EAFIT, Medellin, 2011.
[9] R. Martinez y E. Rodriguez. Manual de Metodologia de la Investigacion
Cientifica. [Online]. Disponible

en:
http://www.sld.cu/galerias/pdf/sitios/cielam/manual_de metodologia_deinvestigaci
ones. 1.pdf
[10] METODOLOGIA RUP Y METODOLOGIA CMMI. [Online]. Disponible en:

http://rupandcmmi.blogspot.com/p/fases-de-lametodologia-rup-fase-de.htmi

[11] M. Zea, J. Honores y W. Rivas. Fundamentos de base de datos. Ecuador:

37


https://homominimus.com/2010/10/01/tecnica-del-pomodoro/
https://searchsoftwarequality.techtarget.com/definition/native-application-native-app
https://searchsoftwarequality.techtarget.com/definition/native-application-native-app
https://developer.android.com/studio/features
https://www.gnu.org/philosophy/free-sw.es.html
http://www.sld.cu/galerias/pdf/sitios/cielam/manual_de_metodologia_deinvestigaciones._1.pdf
http://www.sld.cu/galerias/pdf/sitios/cielam/manual_de_metodologia_deinvestigaciones._1.pdf
http://www.sld.cu/galerias/pdf/sitios/cielam/manual_de_metodologia_deinvestigaciones._1.pdf
http://rupandcmmi.blogspot.com/p/fases-de-lametodologia-rup-fase-de.html

UniversidadTécnica de Machala, 2016.
[12] ISO 25000. Adecuacion Funcional. [Online].  Disponible
en:https://iso25000.com/index.php/normas-iso-25000/is0-25010/20-

adecuacion-funcional

[13] M. Heller. (2020, marzo 23). What is Kotlin? The Java alternative explained.

[Online]. Disponible en: https://www.infoworld.com/article/3224868/what-is-kotlin-

the-java- alternative-explained.html

[14] M. Jain. Benefits of Kotlin over Java: Backend and Android. [Online].
Disponible en:https://levelup.gitconnected.com/benefits-of-kotlin-over-java-
backend-and-android- 1aa6leaad337

38


https://iso25000.com/index.php/normas-iso-25000/iso-25010/20-adecuacion-funcional
https://iso25000.com/index.php/normas-iso-25000/iso-25010/20-adecuacion-funcional
https://www.infoworld.com/article/3224868/what-is-kotlin-the-java-alternative-explained.html
https://www.infoworld.com/article/3224868/what-is-kotlin-the-java-alternative-explained.html
https://www.infoworld.com/article/3224868/what-is-kotlin-the-java-alternative-explained.html
https://levelup.gitconnected.com/benefits-of-kotlin-over-java-backend-and-android-1aa61eaad337
https://levelup.gitconnected.com/benefits-of-kotlin-over-java-backend-and-android-1aa61eaad337
https://levelup.gitconnected.com/benefits-of-kotlin-over-java-backend-and-android-1aa61eaad337

