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3. Resumen.

El presente trabajo explica el proceso de la creacion de una aplicacion movil para
los técnicos de diversas empresas de telecomunicacion logrando con ello ahorro
de tiempo, materiales y tener un mejor control de las 6érdenes que tiene las
diversas empresas a las cuales se tiene contemplado usen esta aplicacion dia a

dia.

Se tuvo que hacer un analisis amplio de cada tipo de trabajo para poder identificar
la mejor manera de que cualquier persona pudiera realizar una ejecucién de orden
independientemente del grado de dificultad que tenga dicha orden, teniendo un

disefio digestible para los mismos técnicos.

Con lo cual la manera de hacerlo fue creando un amplio catédlogo de disefios con
los cuales tuvimos que buscar los que mas se adaptaran a lo que buscamos y

haciendo la aplicacion lo mas intuitiva posible.



4. Indice

CAPITULO Lottt ettt ettt et et et e s te e st et e eteateenaentesaeareareaneas 2
2. AQradeCimIENTOS. .....cooiiiiiiiee e 2
3. RESUMEBN. ittt 3
A INAICE ...ttt ettt ettt ettt ettt et e et reeae e 4
LiSta dE TaDIAS ....ccoeiiiiiiieee e 5
LIStA 8 FIGUIAS ...t 5

CAPITULO 2: GENERALIDADES DEL PROYECTO....ccuiiieieieete et 6
ST i fo o (U Totol o] o IR P TP PPUPPPPPPRPPPN 6
6. Descripcién de la empresa u organizaciéon y del puesto o area del trabajo del
ESTUTIANTE. ..o 7
7. Problemas a resolver, priorizandolOs. ..........uoiiiiiiiiiiicee e 8
8. Objetivos (General Y ESPECIfICOS) ....iiiiiiiiiiiiiiie e 9
9. JUSHIFICACION ...ttt e e e e e e et e e e e e e e e aaann 9

CAPITULO 3: MARCO TEORICO .....oiiviceieececte ettt ateave e 11
10. Marco Teorico (FUNdameNtOS tEOFCOS).......uuuurriieeeeiiiiiiiiieeee e e et 11

CAPITULO 4: DESARROLLO .....ooieeeiee ettt ane e 26
11. Procedimiento y descripcion de las actividades realizadas. ............cccccceveeeeiiiiinnne. 26

Cronograma de aCtiVIdadES........cciieiiiiiiicee e 36

CAPITULO 5: RESULTADOS ...ttt ettt ettt ettt etesne e eaeaaeaneanens 38
13, RESUIBIOS ... 38

CAPITULO 6: CONCLUSIONES .....coiiuiieieieeee ettt steate e eaeaneareenens 40
14. ConcCluSIioNES del PrOYECIO......ccco e 40

CAPITULO 7: COMPETENCIAS DESARROLLADAS ........ooveeeeeeeeeeeeeeee e, 41
15. Competencias desarrolladas y/o aplicadas. ..., 41

CAPITULO 8: FUENTES DE INFORMACION .......ooviiieitieieeeeeeee e, 43
16. Fuentes de iNfOrMEaCION. .........oouiiiiiiii e e e e 43

CAPITULO 9: ANEXOS......ootiieeeeieeee ettt ettt ete et eetestestaenaeeaeetesreeneens 45
N 4 [0 1 F PO TPPRTUPPTRPPN 45



Lista de Tablas

Tabla 1 Componentes de una Base de DatOS .........coeviiiiiiiieiiiiiiie e 19
Tabla 2 Objetivo propuesto Y reSUAAO ........cccovviiiiiiiii e 38

Lista de Figuras

Figura 1 Logo de la empresa Sistemas Administrativos Para T.V. Restringida S. De

R.LIMLL D& C.V. ittt e et e e e e e e e s et r e e e e e e e s e nnnsreees 7
Figura 2 Juan de 1@ Granja..........coeiiiiiiiiiiii et e e e e e 12
Figura 3 Pantalla de LOgIN........coooiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 26
Figura 4 Ejemplo de tOKEN........cooviiiiiiiiii 26
Figura 5 Ejemplo de request con Retrofit 2 .............vieiiiiiiiiiiiicii e, 27
Figura 6 Ejemplo de modelo POJO ..........coiiiiiiieeeecie e 28
Figura 7 Pantalla propia de la aplicacion movil con servicios creados solo para ella
.............................................................................................................................. 29
Figura 8 Trabajo de instalacion sistema web.............cccoooeeeiiiiiiiii e, 30
Figura 9 Trabajo de cambio de aparato sistema web............ccccccceeeiiieeeeeeeeiiiiinnnnn, 30
Figura 10 Trabajo de cambio de domicilio sistema web ..........ccccccvvvvviiiiiiiiiiennnne. 31
Figura 11 Trabajo de instalacion de extensiones sistema web...............cccccceeeenie 31
Figura 12 Parte de trabajo de instalacion aplicacion ............cccccccceeeeiieeeeeeeeiiiiinnnnn. 32
Figura 13 Trabajo de cambio de aparato aplicacion.............cccccccceeeieieeeeeeeeiiiiinnn. 32
Figura 14 Trabajo de cambio de domicilio aplicacion .............cccccooiiiiiiiiieeinnennnnns 33
Figura 15 Trabajo de instalacion de extensiones aplicacion .............cccccccceeeeennns 33
Figura 16 Nuevo disefio listado de Ordenes .............cceeeeieeeeiiiiiiiiiiie e, 34
Figura 17 Datos sobre notificaciones enviadas ...........cococvvvviiieeviiiiiieeeeiiin e 35
Figura 18 Aplicacion vista desde Google Play.........ccccccoovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee, 36



CAPITULO 2: GENERALIDADES DEL PROYECTO

5. Introduccién

La tecnologia mévil ha evolucionado en los ultimos afos, lo que ha llevado a un
crecimiento en el mercado de dispositivos mdviles personales a un costo menor
del que tenian hace algun tiempo, permitiendo que llegue a mas personas en
donde los usos que les dan van desde el recreativo, medio de comunicacion o
computo empresarial. Por otro lado, las necesidades y los retos en la empresa
“SOFTV” actualmente generan la necesidad de disefiar mas y mejores estrategias,
utilizando todos los recursos disponibles, ya sean humanos o tecnoldgicos. De esa
manera, muchas estrategias han adoptado modelos que hacen uso de las
tecnologias moviles para reforzar el proceso de generacién de mejor rendimiento
en sus sistemas. El uso de aplicaciones moviles en éste ambito, les mostraremos
desde un punto de vista general, las oportunidades propias del entorno. El
desarrollo de una aplicacibn movil para técnicos de empresas de
telecomunicaciones o tv restringida, es una de los objetivos que “Softv” desea
emplear a sus sistemas ERP, para hacer uno de los sistemas mas completos e
eficientes del pais y Latinoamérica. Debido a esta situacion se dio a la tarea de
crear una aplicacion funcional, amigable e intuitiva para el usuario, se hace
imprescindible aprender y adaptar los métodos de su sistema WEB a la APP
MOVIL. En este reporte explicaremos las situaciones, los métodos y las
estrategias oportunas para implementar las soluciones mdviles, asi como para
conseguir el mejor rendimiento de las capacidades de los técnicos y el

aprovechamiento de esta nueva tecnologia.



6. Descripcion de la empresa u organizacion y del puesto o area del trabajo del

estudiante.

Internet

SOFTV

Tv Analogica

Tv Digital

Telefonia

Figura 1 Logo de la empresa Sistemas Administrativos Para T.V. Restringida S. De
R.L.M.l. De C.V.

Nombre de la empresa: Sistemas Administrativos Para T.V. Restringida S. De
R.L.M.l. De C.V.

Giro: Desarrollo de software.

Direcciéon: Sierra Nevada #314, Los Bosques, 20120 Aguascalientes,
Aguascalientes.

Teléfono: 4491946357-58.

Principales actividades de la empresa: Desarrollo de ERP

Mision: Maximizar el valor del portafolio de aplicaciones de nuestros clientes.
Vision: Trascender como proveedor global lider en Soluciones de Tl y Procesos
de Negocio, generando relaciones mutuamente benéficas, de largo plazo y
cimentadas en una base de confianza ganada. Construiremos nuestro futuro
siendo una empresa solida y socialmente responsable, con un historial rentable.
Proporcionamos servicios innovadores y de alta calidad, impulsados por la pasion
de nuestra cultura centrada en el elemento humano.

Area de trabajo: Aplicaciones mdviles.



7. Problemas a resolver, priorizandolos.

Teniendo como principal problema el tener un control mayor en las ordenes
intentando dejar atrds el uso de papel. para que los técnicos no tengan que
recoger sus ordenes en las oficinas y puedan recibir todos los datos a su celular,
pudiendo ejecutar ordenes desde el mismo.

Partiendo de este punto podemos tener que obtener una manera segura de crear
un login para que los técnicos tengan el acceso a su informacion.

Como la aplicacién debe de ser lo mas intuitiva posible se tiene que disefar
pantallas para cada trabajo diferentes a las que se tienen en el sistema web para
que los técnicos tengan una experiencia placentera con la aplicacion y no sea
tediosa y estresante tener que usarla dia a dia.

Al momento de ejecutar un trabajo se necesitan mandar varios apis con mucha
informacion que el servidor debe de recibir y validar que toda ella este
correctamente con lo que debemos de observar y analizar toda la informacion que
tenemos que mandar al momento de ejecutar una orden.

También debemos de tener en cuenta que no solo existe un tamafio de pantalla en
celulares, asi que se necesita crear un disefio que sea adaptable con diferentes
tipos y medidas de pantalla para que el técnico pueda visualizar de manera
correcta su informacion.

Uno de los motivos por los que se necesita esta aplicacion es para la movilidad del
técnico, ya que como su mayor parte de trabajo es fuera de la oficina debe de
tener una manera de conocer cuando tenga una nueva orden en su lista de
trabajos, se debera de recibir la informacion de tipo de trabajo y domicilio para que
el técnico se vaya preparando.

Al tener cada técnico su propio celular la mejor manera de que tengan todos su
aplicacion en su celular es subiendo la misma a la play store, asi podran instalar la
aplicacion desde cualquier sitio y si cambian de celular poder volverla a instalar sin

problemas.



8. Objetivos (General y Especificos)

Disefar, desarrollar e implementar una aplicacion moévil con la cual los técnicos
puedan ejecutar diversos tipos de trabajos y se puedan ver reflejados en la

aplicacion web.

e Creacion del login con base al sistema web
e Disefiar pantalla de inicio y de trabajos

e Ejecutar trabajos

e Adaptar pantallas a diferentes dimensiones
e Crear sistema de notificaciones

e Configurar la aplicacion para poderse publicar en “Google Play”

9. Justificacion

Actualmente la manera en que se realizan los trabajos de instalacion en las
empresas de telecomunicaciones es alun muy rustica teniendo que imprimir hojas
de papel donde tengan todos los trabajos a realizar y dia a dia los técnicos reciben
estos documentos, al momento de terminar su trabajo llenan las hojas que son
entregadas a fin de dia con personas que deben de pasar todos los datos en el
sistema web que tienen y marcar las ordenes como ejecutadas.

Lo que se busca con la aplicacion es evitar el uso de papel para ayudar al medio
ambiente, también ya teniendo el sistema web se puede enlazar a la aplicaciéon
para poder tener notificaciones al instante y que el técnico no tenga que regresar a
la oficina para que le notifiquen de mas ordenes que tenga que realizar.

Asi mismo al ejecutar las ordenes desde el celular al terminarlas se puede ver
reflejada al mismo momento en el sistema lo que hace que toda la informacion sea
mas confiable ya que no se necesita que al final del dia el técnico regresa a la
oficina a entregar los documentos de ejecucion de érdenes y tener que capturarlos

en el sistema web.
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CAPITULO 3: MARCO TEORICO

10. Marco Tedrico (Fundamentos tedricos)

1. Telecomunicaciones (Definicidn)

Las telecomunicaciones son ya una constante en la vida de las personas y hoy
no es posible concebir el mundo sin ellas. Pero, ¢qué son las
telecomunicaciones? Se trata de un conjunto de técnicas que permiten la
comunicacién a distancia, lo que puede referirse a la habitacion de al lado o a
una nave espacial situada a millones de kilometros de distancia. (José Miguel
Roca Chillida.).

Las telecomunicaciones son una conexion entre usuarios a corta o larga
distancia, de uso diario de intercambio de informacion de un sitio a otro en un
tiempo realmente corto teniendo como medio de transmision sefales eléctricas
gue consisten en multiples estaciones de receptores y transmisordes
integrados. Que intercambian informacién. Siendo la red mas amplia y

conocida el internet.

2. Historia de las telecomunicaciones

Las telecomunicaciones, como lo conocemos hoy en dia, tuvieron su primer
punto de cambio en el afio 1800 cuando Alessandro Volta inventa la celda
eléctrica o pila eléctrica. El siguiente gran avance en esta materia fue el
telégrafo electromagnético desarrollado por Samuel Morse en 1835 vy

enseguida la expansion del teléfono en 1876 cuando Alexander Graham Bell
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obtiene su patente en Estados Unidos. Desde ahi, el avance en las

telecomunicaciones tuvo un crecimiento desenfrenado.

2.1 Historia de las telecomunicaciones en México

Figura 2 Juan de la Granja

La primera demostracion publica del telégrafo eléctrico en México, la realizé el

empresario Juan de la Granja, el 13 de noviembre de 1850.

Un afio después de la primera demostracion publica del telégrafo eléctrico, fue
tendida en 1851 la primera red de telégrafos entre la Ciudad de México y la

poblacién de Nopalucan en el estado de Puebla.

La concesion para operar estos primeros servicios de telecomunicaciones fue
otorgada a don Juan de la Granja, empresario a quien corresponde el mérito de
haber logrado que México dispusiera de comunicacién telegrafica apenas seis
afnos después de inaugurarse el servicio en la Unidbn Americana y a cinco de

haberse establecido en Francia.

La Ciudad de México y el Puerto de Veracruz quedaron comunicados
telegraficamente el 5 de mayo de 1852, pasando por Nopalucan, San Andrés
Chalchicomula (Ciudad Serdan), Puebla, Orizaba y Cordoba, con una

extension de linea de 408 km a campo traviesa.
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La segunda linea telegrafica, nombrada “del interior’, enlazé a la Ciudad de

México con Ledn, Guanajuato a finales de 1853.

Durante los siguientes afos, el crecimiento de las redes fue constante. En 1870
constituia una red de 8,000 kilbmetros por la que circulaban alrededor de
222,000 mensajes.

2.2Legislacion

El 24 de abril de 1926 se expidi6 la Ley de Comunicaciones Eléctricas que
preveia el concepto de comunicaciones eléctricas, dentro de las que estaba la
telegrafia, radiotelegrafia, telefonia, radiotelefonia y cualquier otro sistema de
transmision y recepcion con hilos conductores o sin ellos, de sonidos, signos o

imagenes.

El 1 de febrero de 1933, la Secretaria de Comunicaciones y Obras Publicas, en
medio de la suspensién de pagos generada por la “Gran Depresion”, decidio

unir en una sola las Direcciones de Correos y Telégrafos.

En 1940 México vivia un proceso de modernizacién, por estas fechas surgiria
Teléfonos de México (Telmex): el 23 de diciembre de 1947.

Con el propdsito de mejorar los servicios telegraficos y telefénicos publicos, se
adquirié el primer equipo de microondas de manufactura francesa. Se empezo
entonces a construir la Ruta de Microondas de Occidente; la primera que se

instalé en América Latina.

En el afio de 1960, la implantacion del servicio de Larga Distancia (LADA),
colocé a Telmex como la segunda empresa en tener esta tecnologia de manera

automatica a nivel mundial.

3. INTERNET

3.1 Definicion
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El Internet, es un sistema mundial de redes de computadoras, un conjunto
integrado por las diferentes redes de cada pais del mundo, por medio del cual
un usuario en cualquier computadora puede, en caso de contar con los
permisos apropiados, acceso informacion de otra computadora y poder tener

inclusive comunicacion directa con otros usuarios en otras computadoras.

3.2Internet en México (Historia)

La historia de Internet en México propiamente da inicio en 1989, cuando el
Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey establecio el
primer enlace dedicado a la red de la National Science Foundation (NSF), a
través de la Escuela de Medicina de la Universidad de Texas, en la ciudad de
San Antonio (UTSA), utilizando los protocolos de conexion propios de Internet.
Entonces se conecta el primer equipo a Internet bajo el dominio .mx:
dns.mty.itesm.mx con la direcciéon 131.178.1.1 El 28 febrero de 1989, la

NSFnet reconocié oficialmente la conexién de México.

Poco después fue establecido un segundo nodo entre el Instituto de
Astronomia de la Universidad Nacional Autonoma de México, y el Centro
Nacional de Investigacion Atmosférica (NCAR) de Boulder, Colorado, en
Estados Unidos. Posteriormente el ITESM Campus Estado de México se
conecto a la red de la NSF a través del NCAR, por medio de un enlace digital

via satélite.

De acuerdo con un estudio realizado por NIC México, en 1991 los servicios que
con mayor frecuencia utilizaban los académicos e investigadores eran los

siguientes:

e Acceso remoto (Telnet)
e Transferencia de Archivos (FTP)

e Correo Electronico (E-mail)
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3.3Demanda de internet en México

En México hay 74.3 millones de usuarios de Internet de seis afios 0 mas, que
representan el 65.8% de la poblacion en ese rango de edad. El 51.5% de los
internautas son mujeres y 48.5% son hombres. Se observa un crecimiento de
4.2 puntos porcentuales respecto a lo reportado en 2017, cuando se registraron
71.3 millones de usuarios. Del total de la poblacién usuaria de internet de seis
aflos o mas, el grupo de entre 25 y 34 afios es el que registra la mayor
proporcion de usuarios de internet, las mujeres en este rango de edad
representan 10.4% y los hombres 9.8%. Por otro lado, la poblacién de 55 afios
0 mas es la que menos usa internet, registrando cifras del 4.1% para las
mujeres y 4.0% para los hombres. Las tres principales actividades de los
usuarios de Internet en 2018 fueron: entretenimiento (90.5%), comunicacion

(90.3%) y obtencién de informacién (86.9 por ciento).

3.4Uso de internet en México.

En México hay 74.3 millones de usuarios de Internet de seis afios 0 mas, que
representan el 65.8% de la poblacion en ese rango de edad. El 51.5% de los
internautas son mujeres y 48.5% son hombres. Se observa un crecimiento de
4.2 puntos porcentuales respecto a lo reportado en 2017, cuando se registraron
71.3 millones de usuarios. Del total de la poblacién usuaria de internet de seis
afios 0 mas, el grupo de entre 25 y 34 afios es el que registra la mayor
proporcion de usuarios de internet, las mujeres en este rango de edad
representan 10.4% y los hombres 9.8%. Por otro lado, la poblacién de 55 afios
0 mas es la que menos usa internet, registrando cifras del 4.1% para las

mujeres y 4.0% para los hombres. Las tres principales actividades de los
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usuarios de Internet en 2018 fueron: entretenimiento (90.5%), comunicacion

(90.3%) y obtencion de informacion (86.9 por ciento).

4. Telefonia

Durante el afio pasado, 73.5% de la poblacién de seis afios 0 mas utilizo el
teléfono celular. De éstos, ocho de cada diez usuarios, contaban con un celular
inteligente (Smartphone), que les permitia conectarse a Internet. EI nimero
total de usuarios que disponen de celular inteligente (Smartphone) crecié de
64.7 millones de personas en 2017 a 69.6 millones en 2018. Ademas, en 2018
hay un aumento de los usuarios que se conectan a internet desde un celular
inteligente (Smartphone), pasando del 92.0% en 2017 a 93.4% en 2018; con
una diferencia de 5.5 millones de personas. La conexién mévil a internet
(conexion de datos) es la mas utilizada por el 89.0% de los usuarios, mientras
que el restante 11.0% se conecta a internet desde un celular inteligente
(Smartphone) mediante Wifi. De los wusuarios de celular inteligente
(Smartphone), 45.5 millones instalaron aplicaciones en sus teléfonos: 89.5% de
mensajeria instantdnea, 81.2% herramientas para acceso a redes sociales,
71.9% aplicaciones de contenidos de audio y video, y 18.1% alguna aplicacién

para acceder a banca movil.
5. Computadora

Los usuarios de computadora de seis afios 0 mas alcanzaron en 2018 los 50.8
millones, equivalentes al 45.0% del total de la poblacién en este rango de edad.
Esta estimacién es menor en 0.3 puntos porcentuales respecto del registrado
en 2017, cuando fue de 45.3 por ciento. La proporcién estimada de hogares
que disponen de una computadora registr0 un descenso de 0.5 puntos
porcentuales, al pasar de 45.4% en 2017 a 44.9% en 2018.
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6. Aplicaciones Moviles

Una aplicaciéon maovil la podemos definir como cualquier programa informatico
que ejecuta tu teléfono movil para realizar una tarea, mostrar medios de

informacion, facilitar la comunicacién, entretener o brindar un servicio.

6.1 Historia

Cualquier software que esté disefiado para ser usado en un dispositivo mévil y
que cumpla con una funcién: ESO ES UNA APP, asi que, aunque antes
podiamos pensar que el término se reservaba para funciones sofisticadas, la
realidad es que las primeras apps fueron simples y sencillas. Fue a principios
de los 80s cuando las principales empresas productoras de calculadoras
lanzaron a la venta las “Hand Held Computers” computadoras que se sostenian
en la mano. Entre sus principales usuarios se encontr6 PepsiCo siendo sus
repartidores quienes ocuparon las funciones del hand held computer para
levantar pedidos y registrar sus distribuciones. Si, a través de una calculadora

con una programacion ligeramente mas compleja.

A inicios de los noventas, cuando el uso de teléfonos moviles se disparé,
pudimos encontrar en ellos funciones como calculadoras, juegos arcade, SMS
o ring tones, esas sencillas caracteristicas que el dia de hoy pasan
desapercibidas en nuestros moviles fueron el cimento para el complejo mundo

de aplicaciones del que hoy un 61.75% de la poblacion mundial es usuario.
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Muchas personas tienden a pensar que las apps no tienen méas de una década
de existencia, esto es porque su boom (tal como las conocemos) se dio en
2008 cuando de la mano del primer iPhone emergiéo un mercado que marcaria
la historia y el uso de los méviles. Casi de inmediato conocimos un nuevo
sistema operativo que competiria directamente con Apple: Android. Estos dos
gigantes cuentan con mas de 3M de distintas aplicaciones moviles en sus

mercados.

6.2Evolucioén

La evolucion que esta sufriendo el mercado de las apps no sigue una linea
continua, ya que el consumidor ha evolucionado de la misma manera que el
mercado. Durante los afios 2012 y 2013 el namero de descargas de
aplicaciones era desmedido. ElI consumidor queria conocer nuevas

aplicaciones y usarlas.

En esta linea parece que tendria mas sentido disefiar aplicaciones maviles
enfocadas de un modo todo lo particular que se pueda e intentando no
moverse en la generalidad, ya que es mas dificil mantener la fidelidad con el
publico y su uso de las apps. Todavia existen diferentes d&mbitos de mercado

por explorar en donde veremos como se desarrollan las futuras aplicaciones.

Existe un gran mercado en desarrollo de las apps, casi se podria decir que hay
una app para cada ambito de nuestras vidas. Muchas marcas estan
aprovechando este nicho de mercado para crecer. Sin embargo, esta estrategia
debe estar bien planteada, ya que el usuario de telefonia movil es mas

consciente del poder que tiene en sus manos.

En este sentido, un buen servicio hacia el usuario final es una atenciéon
fundamental, ya que de esa manera se va construyendo una nueva relacion
que permitira a la marca y al cliente establecer un canal de comunicacion en el
gue puedan expresar sus necesidades. Ese servicio que se busca dar es

determinante a la hora de que un usuario continie usando o no la aplicacion.
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7. Base de datos

Una base de datos se entiende a un conjunto de tablas las cuales se pueden

manejar por un modelo relacional de datos y tiene como principal objetivo el

poder contener una cierta cantidad de informacion para que una aplicacion

pueda tomar los datos que necesite de forma rapida.

La base de datos contiene:

Tabla 1 Componentes de una Base de Datos

Componente

Descripcion

Diccionario de
datos

Repositorio de informacibn sobre los programas de
aplicaciones, las bases de datos, los modelos de datos logicos
y las autorizaciones para una organizacion. Cuando cambia el
diccionario de datos, el proceso de cambio incluye
comprobaciones de edicién que pueden impedir dafios en el
diccionario de datos. EI Unico modo de recuperar un
diccionario de datos es restaurarlo desde una copia de

seguridad.

Tabla

Objeto de base de datos que contiene una coleccion de datos
para un tema especifico. Las tablas constan de filas y

columnas.

Columna

Componente vertical de una tabla de base de datos. Una
columna tiene un nombre y un tipo de datos especifico, por

ejemplo, caracter, decimal o entero.

Fila

Componente horizontal de una tabla, que consta de una

secuencia de valores, uno para cada columna de la tabla.

Vista

Tabla légica que se basa en datos almacenados en un
conjunto subyacente de tablas. Los datos devueltos por una

vista los determina una sentencia SELECT que se ejecuta en
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las tablas subyacentes.

indice Conjunto de punteros que estan ordenador légicamente segun
los valores de una clave. Los indices proporcionan acceso
rapido a los datos y pueden imponer la exclusividad de los
valores de clave para las filas en la tabla.

8. SQL Server

SQL (Structured Query Language) es un lenguaje de programacién estandar e
interactiva para la obtencion de informacién desde una base de datos y para
actualizarla. Aunque SQL es a la vez un ANSI y una norma ISO, muchos
productos de bases de datos soportan SQL con extensiones propietarias al
lenguaje estandar. Las consultas toman la forma de un lenguaje de comandos
que permite seleccionar, insertar, actualizar, averiguar la ubicacion de los

datos, y mas. También hay una interfaz de programacion.

9. Procedimientos almacenados

Procedimientos almacenados. Conjunto de comandos que pueden ser
ejecutados directamente en el servidor, es decir, sera ejecutado por el servidor
de Base de Datos y no por el programa cliente que lo accede, permitiendo la
ejecucién de una accion o conjunto de acciones especificas.

Se almacenan en la propia Base de Datos y constituyen un objeto mas dentro
de esta. Tienden a mejorar el rendimiento de los sistemas producto a que
reducen en intercambio entre cliente y servidor. Los procedimientos
almacenados son reutilizables, de manera que los usuarios mediante la
aplicacion cliente no necesitan relanzar los comandos individuales, sino que
pueden llamar el procedimiento para ejecutarlo en el servidor tantas veces
COmo sea necesario.

Los procedimientos almacenados son muy utiles sobre todo en arquitecturas

cliente/servidor donde hay un servidor muy potente el cual se puede
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aprovechar para ejecutar procesos, consultas y actualizaciones complejas en la
base de datos.

Por ejemplo, si deseamos obtener un reporte complejo que incluya
instrucciones condicionales y calculos complejos con datos obtenidos de varias
tablas, un procedimiento almacenado es nuestro mejor aliado. También se
pueden ejecutar complejos procesos que a veces tardan horas cuando son
ejecutados desde el cliente, ya que en tales casos la informacion debe pasar
del servidor al cliente y viceversa.

Casi siempre las computadoras servidores son poderosas maquinas con
mucha memoria, discos r4pidos y uno o mas procesadores también muy
rapidos. Por lo tanto, al ejecutar los procesos mediante procedimientos
almacenados estamos aprovechando toda esa capacidad de computo

disponible en el hardware del servidor.

10. Modelo-Vista-Controlador (MVC)

El MVC o Modelo-Vista-Controlador es un patron de arquitectura de software
que, utilizando 3 componentes (Vistas, Modelos y Controladores) separa la
l6gica de la aplicacion de la légica de la vista en una aplicacion. Es una
arquitectura importante puesto que se utiliza tanto en componentes graficos
basicos hasta sistemas empresariales; la mayoria de los frameworks modernos
utilizan MVC (o alguna adaptacion del MVC) para la arquitectura, entre ellos
podemos mencionar a Ruby on Rails, Django, AngularJS y muchos otros mas.

En este pequerio articulo intentamos introducirte a los conceptos del MVC.

11. Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el
desarrollo de apps para Android, basado en IntelliJ IDEA. Ademas del potente
editor de codigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android
Studio ofrece incluso mas funciones que aumentan tu productividad cuando
desarrollas apps para Android, como las siguientes:

e Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle
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e Un emulador rapido y cargado de funciones
e Un entorno unificado donde puedes desarrollar para todos los
dispositivos Android
e Aplicacion de cambios para insertar cambios de codigos y recursos a la
aplicacion en ejecucion sin reiniciar la aplicacion
e Integracion con GitHub y plantillas de codigo para ayudarte a compilar
funciones de apps comunes y también importar cédigo de ejemplo
e Variedad de marcos de trabajo y herramientas de prueba
e Herramientas de Lint para identificar problemas de rendimiento,
usabilidad y compatibilidad de la version, entre otros
e Compatibilidad con C++y NDK
e Compatibilidad integrada para Google Cloud Platform, que facilita la
integracion con Google Cloud Messaging y App Engine
12. WCF Services
Es un modelo de programacion para el desarrollo de aplicaciones con
arquitectura orientada a servicios (SOA). Aplicaciones distribuidas basadas en
la comunicacién mediante mensajes.
WCF consiste en un namero de bibliotecas de clase contenidas en el NET
Framework 3, para desarrollar sistemas que envian mensajes entre servicios y
clientes sobre diversos mecanismos de transporte.
13. Autentificacion Token
Autenticacion en el servidor, almacenando la sesion e | mads comun hasta ahora
era el que guardaba en una sesion la informacion del usuario. Para ello
necesitabamos almacenar esa informacion en una base de datos, podia ser
una coleccién de MongoDB o en Redis.
Sin embargo esto suponia una pérdida de escalabilidad en nuestra aplicacion,
ya que el servidor debe almacenar un registro por cada vez que el usuario se
autentique en el sistema. Ademas hacemos que el Backend se encargue de
ello y de esta manera si queremos desarrollar una aplicacion mouvil,

necesitariamos otro Backend diferente, no pudiendo reutilizarlo.
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Por ello una de las nuevas tendencias en cuanto al desarrollo web moderno se
refiere, es la autenticacion por medio de Token y que nuestro backend sea un
API RESTful sin informacion de estado, stateless.

El funcionamiento es el siguiente. El usuario se autentica en nuestra aplicacion,
bien con un par usuario/contrasefia, o a través de un proveedor como puede
ser Twitter, Facebook o Google por ejemplo. A partir de entonces, cada peticién
HTTP que haga el usuario va acompafada de un Token en la cabecera. Este
Token no es mas que una firma cifrada que permite a nuestro API identificar al
usuario. Pero este Token no se almacena en el servidor, si no en el lado del
cliente (por ejemplo en localStorage o sessionStorage) y el API es el que se
encarga de descifrar ese Token y redirigir el flujo de la aplicacion en un sentido
u otro.

Como los token son almacenados en el lado del cliente, no hay informacion de
estado y la aplicacion se vuelve totalmente escalable. Podemos usar el mismo
API para diferentes aplicaciones (Web, Mobile, Android, iOS,...) solo debemos
preocuparnos de enviar los datos en formato JSON y generar y descifrar token
en la autenticacion y posteriores peticiones HTTP a través de un middleware.
14. Retrofit

Retrofit es una libreria maravillosa para hacer llamadas red y obtener el
resultado estructurado de una vez. La labor manual de utilizar un HttpClient y
luego usar json.get para construir nuestros objetos es cosa del pasado con
Retrofit.

Para darle el uso correcto a Retrofit, necesitaremos clases que representen
nuestras entidades en un formato POJO. Para evitar dolores de cabeza con
tipos, recomiendo utilizar jsonschema2pojo, una herramienta online que genera
clases POJO en Java a partir de un objeto JSON (No olvides definir bien el
nombre de paquete, que el lenguaje sea Java, que el estilo de anotaciones sea
GSON y afnadir los getters y setters).

15. JSON

JSON (JavaScript Object Notation - Notacion de Objetos de JavaScript) es un

formato ligero de intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para
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humanos, mientras que para las maquinas es simple interpretarlo y generarlo.
Estd basado en un subconjunto del Lenguaje de Programacion JavaScript,
Standard ECMA-262 3rd Edition - Diciembre 1999. JSON es un formato de
texto que es completamente independiente del lenguaje pero utiliza
convenciones que son ampliamente conocidos por los programadores de la
familia de lenguajes C, incluyendo C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python, y
muchos otros. Estas propiedades hacen que JSON sea un lenguaje ideal para
el intercambio de datos.

16. POJO

POJO son las iniciales de «Plain Old Java Object», que puede interpretarse
como «Un objeto Java Plano Antiguo». Un POJO es una instancia de una clase
gue no extiende ni implementa nada en especial. Para los programadores Java
sirve para enfatizar el uso de clases simples y que no dependen de un
frameworks en especial. Este concepto surge en oposicion al modelo planteado
por los estdndares EJB anteriores al 3.0, en los que los Enterprise JavaBeans
(EJB) debian implementar interfaces especiales.

17. Gson

GSON es un API en Java, desarrollada por Google, que se utiliza para convertir
objetos Java a JSON (socializacién) y JSON a objetos Java (desacralizacion).
En este tutorial se van a mostrar un sencillo ejemplo de socializacion vy
desacralizacion con el fin de proporcionar al lector de este articulo unos
conocimientos minimos para que pueda leer y escribir JSON.

18. Apis

Una API (siglas de ‘Application Programming Interface’) es un conjunto de
reglas (codigo) y especificaciones que las aplicaciones pueden seguir para
comunicarse entre ellas: sirviendo de interfaz entre programas diferentes de la
misma manera en que la interfaz de usuario facilita la interaccion humano-
software.

Las API pueden servir para comunicarse con el sistema operativo (WinAPI),
con bases de datos (DBMS) o con protocolos de comunicaciones

(Jabber/XMPP). En los ultimos afios, por supuesto, se han sumado mudltiples
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redes sociales (Twitter, Facebook, YouTube, Flickr, LinkedIn, etc.) y otras
plataformas online (Google Maps, WordPress...), lo que ha convertido el social
media marketing es algo mas sencillo, mas rastreable y, por tanto, mas
rentable.

Las API son valiosas, ante todo, porque permiten hacer uso de funciones ya
existentes en otro software (o de la infraestructura ya existente en otras
plataformas) para no estar reinventando la rueda constantemente, reutilizando
asi cédigo que se sabe que esta probado y que funciona correctamente. En el
caso de herramientas propietarias (es decir, que no sean de cdodigo abierto),
son un modo de hacer saber a los programadores de otras aplicaciones como
incorporar una funcionalidad concreta sin por ello tener que proporcionar
informacion acerca de cdmo se realiza internamente el proceso.

19. FireBase

Segun su propia definicion, FireBase es un conjunto de herramientas
orientadas a la creacion de aplicaciones de alta calidad, al crecimiento de los
usuarios y a ganar mas dinero. Personalmente describo la plataforma como
una suite de diferentes aplicaciones que nos haran mas facil el desarrollo de

nuestra aplicacion.
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CAPITULO 4: DESARROLLO

11. Procedimiento y descripciéon de las actividades realizadas.

Teniendo como punto de referencia la aplicacion web que es donde se basa todos
los sistemas partimos en crear un login de manera similar, asi podemos usar las
mismas tablas de usuarios que el sistema web.

OWa4 m1202

Figura 3 Pantalla de Login

Esta manera es que el propio servidor web por medio de los WCF Services nos
retorne al momento de mandar las credenciales un “token” que nos autoriza el
inicio de sesion correcto y con el cual debemos de mandar junto a cualquier
solicitud que hagamos al servidor para que verifique que estamos con un inicio de

sesioén correcto.

Figura 4 Ejemplo de token

Ya con la légica de como tenia que ser nuestro login la siguiente actividad era

mandar una peticion al servidor desde el celular, para lo cual se investigé varias
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herramientas externas de SDK de Android y asi poder tener una seguridad mayor
al momento de manejar todos los datos.

Retrofit 2 fue la libreria que méas se adapta a las necesidades del proyecto debido
a que ademas de tener una forma de realizar peticiones rapidas y seguras al
momento de manejar JSONObject y JSONArray era mucho méas sencillo que las
demas librerias.

Ya con esta herramienta fue con la cual creamos el login y mantuvimos para todas
las peticiones y envié de informacion.

Usamos modelos POJO para poder guardar la informacion que recibimos como
respuesta del servidor en formato JSONArray y JSONObject, pero al momento de
manejar JSONObject usamos Gson ya que usar listas sencillas la aplicacion se

cerraba con los elementos nulos lo que en JSONArray no pasaba.

Figura 5 Ejemplo de request con Retrofit 2
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Figura 6 Ejemplo de modelo POJO

Como el técnico nunca tuvo su propio médulo en la aplicacion web se tuvo que
crear tablas, procedimientos y servicios propios del mismo en las cuales venia,

trabajos del dia, datos del trabajo siguiente, lista de 6rdenes y quejas.
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OrdenEjecutada

M OrdenEjecutada I OrdenPendiente M ReportesEjecutadas M Reportes
Proximo trabajo
Tipo de trabajo: Reporte de Falla
Contrato 61-1
Hora: 09:30:00
Direccion
Calle: D
Ndmero: ]
Colohia: FRACIONAMIENTO HACIENDAS

Figura 7 Pantalla propia de la aplicacion mévil con servicios creados solo para ella

Teniendo la principal base de la aplicacion ya solo faltaba crear los disefios de los
diversos trabajos que debe realizar el técnico junto a sus respectivos request y
MVC de cada trabajo, Instalaciones (6tipos), cambio de domicilio, cambio de
aparato (2 tipos).
Instalacion de Extensiones
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Instala Servicios

+ Asignacion de Aparatos Aparatos Asignados
Tipo de Aparato: EOC MASTER v A& Servicio Ikonocable 45 (FTTH)
Aparato: selecciona v
MacWan:
Servicios a los que se le instala el aparato:
[] servicio tkonocable 45 (FTTH)
NAP: <Seleccionar> v

(> CANCELAR M ACEPTAR

Figura 8 Trabajo de instalacion sistema web

P ___________________________________________]
Selecciona el Aparato

Aparato a Cambiar

Aparato: Selecciona v
Estado del Selecciona %
aparato:

Aparato a Asignar

Aparato: Selecciona v

(> CANCELAR M ACEPTAR

Figura 9 Trabajo de cambio de aparato sistema web
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(————— . ——————— =

Cambio de Domicilio

Ciudad

PLAYA DEL CARMEN v

Localidad

PLAYA DEL CARMEN v

Colonia

MISION DE LAS FLORES Il v

Calle

N v

Numero Numero Interior Teléfono
A

$alles .

FLOR DE AZAFRAN, FLOR DE LILAS,

CANCELAR

Figura 10 Trabajo de cambio de domicilio sistema web

Extensiones Adicionales

Namero de extensiones por instalar

2

CANCELAR

Figura 11 Trabajo de instalacion de extensiones sistema web
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OW4 a 704
& Servicios a Instalar X
Servicios a Instalar

¢Se van a instalar todos los servicios por el
mismo medio?

Si [J No
Medio:
(FTTH )
INTERNET
SERVICIO DE TV 5
i RESIDENCIAL DE 5
CABLE.. MEPS

Figura 12 Parte de trabajo de instalacion aplicacion

654 @ O @ w.l

No. de Orden: 6186

Selecciona el aparato
Aparato a cambiar

Aparato:

[Seleccnorle aparato j

Estado del aparato:

[Sclecci one estado ]

Aparato a asignar

Aparato:

[Snlnt:r:innn aparato disponible j

ACEPTAR REGRESAR

Figura 13 Trabajo de cambio de aparato aplicacién




No. de Orden: 6005

Cambio de domicilio

Ciudad: Playa del Carmen
Localidad: Playa del Carmen
Colonia: Mision de las flores
Calle:

Nimero:
Nimaero interior:

Teléfono:

@ 0]

Figura 14 Trabajo de cambio de domicilio aplicacion

655 & 0 @ Tul

No. de Orden: 6288

Extensiones adicionales
Numero de extensiones por instalar

£

ACEPTAR REGRESAR

Figura 15 Trabajo de instalacion de extensiones aplicacién
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Después de tener todo lo demas realizado y poder guardar los cambios de las
ordenes y quejas en la base lo Gnico que faltaria seria hacer que la orden pase de
“Pendiente” a “Ejecutada” algo que en teoria suena facil al momento de la practica
es mucho mas complicado ya que se tienen que realizar muchos procesos para
poder afectar el estatus de la orden y el estatus del cliente.

Asi como mandar los datos obtenidos de la orden como hora, localizacién, quien
ejecuto la orden, si tuvo ayuda, firma del cliente etc.

En todo este tiempo hubo correccion de disefio, al momento de hacer pruebas
internas nos dimos cuenta que al momento de realizar los procesos al técnico le
podria ser un poco complejo asi que se opté por dejar a un lado el disefio del

sistema web y crear un disefio propio de la aplicacion mavil.

657 ¢ D @ .0
= Orden
Orden No. de contrato
@ e

Contrato No. de Orden  Estatus
5975-1 6024 P

Contrato  No. de Orden  Estatus
6241-1 6265 2

NAYDCA PATING LUGO

Figura 16 Nuevo disefio listado de ordenes

Lo siguiente fue crear las notificaciones, para ello usamos una herramienta de

Google, FireBase nos da la facilidad de tener un seguimiento de la aplicacion mévil
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por cada celular, eso permite que podamos notificar a técnico de una nueva orden
asignada mediante un id que FireBase le da a su celular.

Mensajes @ Notificacion Datos Todos

= Filtrar

® Enviados ® Recibidos (70.18 % Impresiones (92.27 % Cantidad de aperturas (3.31 °

Figura 17 Datos sobre notificaciones enviadas

Cuando la aplicacién paso a tester fue que los verdaderos errores salieron a la luz,
asi nos dimos cuenta que en un ambiente controlado la aplicacién funciona
perfectamente pero no asi en un ambiente real, a lo cual tuvimos que corregir

varios errores graves y otros muy sencillos.
Para la publicacién de la aplicacion se tuvo que configurar y firmar de manera que

guede explicitamente que empresa fue encargada de su creacion, asi mismo su

encriptacion para maxima seguridad
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Internat Tv Digital

SOFTV

Tv Analagica

SOFTV Herramientas
€ Paratodos

Telafonia _ . » . .
Esta aplicacién es compatible con tu dispositivo.

E Afiadir a la lista de deseos

Figura 18 Aplicacion vista desde Google Play

Cronograma de actividades

Softv Area Tecnica Trinidad

Actividades por
Ago | Ago- | Sept | Sept | Oct —

Quincena
-la |2a —-la |-2a |la

Oct-
2a

Nov

- 1la

Nov

2a

Dic-

la

Creacion de login vy
disefio de pantallas
principales

Obtencion de datos de
la base de datos

Creacion de tablas
propias de la aplicacion,
procedimientos y WCF
Services

Creacion de médulos de
los diversos trabajos
que realiza el técnico

Ejecucion de ordenes

Creacion de
notificaciones y
publicaciébn en Google
Play
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Correcciones de errores
de cddigo y disefio
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CAPITULO 5: RESULTADOS

13. Resultados

Con los objetivos planteados se llegd a cumplir de manera exitosa todos en su
totalidad. En la siguiente tabla se muestran los resultados

Tabla 2 Objetivo propuesto y resultado

Objetivo propuesto Resultado

Creacion del login con base al sistema | Teniendo como base el sistema web
web gue tiene una parte donde pueden
crear usuarios que sean técnicos
pudimos hacer que con ello se pueda
acceder desde la aplicacion y los
servicios WCF detecta al celular como
un usuario valido, dando permisos

para consultar informacion.

Diseiar pantalla de inicio y de trabajos | Primerio teniendo como base el
sistema web se crearon todas las
pantallas de trabajo, pero con el
tiempo se modificé para hacer todo

mas intuitivo con ello.

Ejecutar trabajos Después de muchas pruebas, errores
y correcciones se puede llegar a la
conclusién de que la aplicacion movil
puede ejecutar todos los trabajos de

manera correcta y eficaz.

Adaptar pantallas a  diferentes | Usando el emulador de Android Studio
dimensiones se pudo ver como se visualiza la
aplicacion con diversas pantallas y con
ello se crearon carpetas con diversos

disefos dependiendo de las

38



dimensiones del celular en el cual se

instalara la aplicacion.

Crear sistema de notificaciones

Con ayuda de la herramienta de
Google, FireBase, logramos tener una
manera segura y confiable de poder
mandar notificaciones con informacién

del trabajo a realizar para el técnico.

Configurar la aplicacion para poderse

publicar en “Google Play”

Firmando la aplicacion y
configurdndola como se piden en la
documentacion de Android se pudo
subir la aplicacion a Google Play
donde los técnicos que la necesiten la
podran

descargar y wusar a la

perfeccion.
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CAPITULO 6: CONCLUSIONES

14. Conclusiones del Proyecto

Con la finalizacion de la primera fase de la aplicacion movil para los técnicos de
instalacién que trabajan para las compafiias de telecomunicaciones se logré dar
una gran avance hacia un nuevo mercado teniendo como principal ventaja hacia
otras compafias con la aplicacion mévil que para México y Latinoamérica es algo
gue nunca se habia visto y da a la empresa un aire de innovacion posicionandola
como una empresa que esta a la vanguardia en el area de las TIC's.

Con la implementacion de la aplicacién es solo cuestion de esperar los resultados
sobre como se ha optimizado todo el trabajo de los técnicos es un proceso de
estudio que lleva tiempo, por ello ain no se tienen los nimeros en concreto, pero
este tiempo de espera para revisar ordenes ejecutadas, reporteas ejecutados,
recepcion de ordenes es de inmediato con eso se da por sentado que los tiempos
de trabajo se reducen mucho.

Cuanto a conocimientos adquiridos en este tiempo fue de mucha teoria y practica,
el Instituto Tecnoldgico de Pabellén de Arteaga nos ha dado las bases de nuestro
conocimiento actual pero gracias a Softv podemos decir que esas bases se han
reforzado lo suficiente para poder afrontar los retos de nuestra vida en el area
laborar y asi poder regresar a la sociedad mucho de lo que ha aportado para poder

obtener una carrera universitaria.
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CAPITULO 7: COMPETENCIAS DESARROLLADAS

15. Competencias desarrolladas y/o aplicadas.

Durante el tiempo creando el proyecto desarrolle varios tipos de competencias que

me ayudaran a afrontar la vida laborar, estas se van a presentar a continuacion:

1. Aplica habilidades de programacion orientada a objetos que fueron necesarias
para la reutilizacion de codigos que eran necesarios, también tener un cédigo mas
estructurado con clases y herencias.

2. Implementacion de Procedimientos almacenados que involucran inner join para
tener consultas cruzadas con las tablas catalogo y las tablas maestras.

3. Creacion de WCF Services en C# con varias capaz que nos permiten
conectarnos a la base de datos, esto hace que los servicios regresen datos de los
procedimientos almacenados en formato JSON.

4. Implementacion de MVC en Android para el manejo 6ptimo de vistas, modelos y
controladores

5. Aplica el uso de modelos tipo POJO gue ayudan al mejor manejo de informacion
recibida por los WCF Services.

6. Creacion, modificacion y envio de JSONObject y JISONArray.

7. Aplicacion de librerias Retrofit para conectar la aplicacion con los WCF
Services.

8. Implementa diversos disefios para pantallas con diferentes densidades de
pantalla.

9. Implementa disefios con ConstrainLayout que permiten la adaptacion de
pantallas.

10. Implementa una splashactivty que permite tener una pantalla de inicio mas
amigable.

11. Creacion de un sharedpreferences para guardar datos de sesion, aunque la
aplicacién se haya cerrado.

12. Aplique adapters para la creacion de listas con clicklistener.
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13. Utiliza las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion en la
organizacion, para optimizar los procesos y la eficaz toma de decisiones.

14. Implementa modulo para poder tomar fotos de una instalacion y guardarlas en
el servidor.

15. Creacion de sitios publicos dentro de servidores para poder acceder a los WCF
Servers.

16. Firmar aplicaciones moviles para tener un control de seguridad dentro de las
aplicaciones al publicarlas en la Google Play.

17. Creacion de flavers con las cuales podemos tener un control de versiones
dentro de la misma aplicacion.

18. Creacion de archivos .abb para publicar la aplicacion dentro de la Google Play
y poder disminuir el tamafio de la aplicacion un 30%.

19. Publicar aplicacion en Google Play
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CAPITULO 9: ANEXOS

5 v
oS LIEYIEEST]
Intemet Iv Digitat

S O F ¢ DEPARTAMENTO:
- No. DE OFICIO: (3)

e AGUASCALIENTES AGS, 03 DE DICIEMBRE 2019

ASUNTO: Carta de Terminacion

MATI. Humberto Ambriz Delgadillo
Director Del Instituto Tecnoldgico
De Pabellon De Arteaga.

At'n: MA. Magdalena Cuevas Martinez
Jefe(a) del Departamento de Gestion Tecnoldgica y Vinculacion

PRESENTE.

Por este conducto, me permito informarle que C. José Antonio Garcia Rodriguez, con
numero de control__ 151050183 | alumno de la carrera de: Ingenieria en tecnologias de
la informacion y comunicacion, ha concluido satisfactoriamente su periodo de residencias
profesionales en la empresa SOFTV,(Sistemas administrativos de tv restringida), donde
cubri6 un total de 500 horas, periodo Agosto-Diciembre.

Sin otro particular por el momento, aprovecho la ocasidn para enviarle un cordial

saludo.
ATENTAMENTE
<'—:@
JESUS OSWALDO ARCOS OBREGON
GERENTE DESARROLLO
17. Anexos
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DEPARTAMENTO:
No. DE OFICIO: (4)

AGUASCALIENTES AGS, 03 DE DICIEMBRE 2019

MATI. Humberto Ambriz Delgadillo
Director Del Instituto Tecnologico
De Pabellén De Arteaga.

At'n: MA. Magdalena Cuevas Martinez
Jefe(a) del Departamento de Gestion Tecnoldgica y Vinculacion

PRESENTE.

Por este conducto, me permito informarle que la empresa SOFTV, (Sistemas
administrativos de tv restringida), aun no cuenta con sello oficial, por lo cual cada
documento sera firmado por el responsable correspondiente.

Sin otro particular por el momento, aprovecho la ocasién para enviarle un cordial
saludo.

ATENTAMENTE

JESUS OSWALDO ARC@S/\BE GON

GERENTE DESARROLLO
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