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RESUMEN

Hoy en dia, la tecnologia mévil practicamente ha invadido la vida cotidiana
de las personas, haciéndonos testigos participes de todos y cada uno de los
cambios y beneficios que conlleva. Gracias a las mejoras en cuanto a
capacidad de memoria y procesamiento de datos de los dispositivos
disponibles en el mercado, se presenta una gran oportunidad para
desarrollar aplicaciones bésicas y avanzadas para moviles, y todo se hizo
factible cuando aparecié Android, una herramienta libre, versatil y firme. En
vista de todo lo expuesto, surge la propuesta, “ANALISIS Y ESTUDIO DE
HERRAMIENTAS LIBRES PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES
PARA DISPOSITIVOS MOVILES CON SISTEMA OPERATIVO ANDROID
APLICADO EN UN SISTEMA DE GESTION DE PEDIDOS PARA LA
COMERCIALIZADORA “EL EDEN” UBICADA EN LA CIUDAD DE
LATACUNGA”. El proyecto permitird optimizar la administracion de los
pedidos que los clientes realizan a la empresa y cumplirlos de manera
eficiente, aprovechando en la aplicacion movil los multiples beneficios que
presentan las herramientas a utilizarse asi como la portabilidad que brinda
Android, la adaptabilidad de Eclipse y el magnifico soporte y tratamiento que
SQLite da a la informacion.

PALABRAS CLAVE:
e SISTEMA OPERATIVO ANDROID
e DISPOSITIVOS MOVILES
e SISTEMAS DE COMUNICACION

e COMUNICACIONES MOVILES
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ABSTRACT

Now a day, the mobile technology has invaded practically the everyday lives
of people, making us witnesses partakers of all and each of the changes and
benefits that entails. Thanks to improvements in terms of memory and data
processing of the devices on the market, presents a great opportunity to
develop basic and advanced mobile applications, and everything this became
feasible when it appeared Android, a free tool, versatile and firm. In view of
all the exposed, arises the proposal, "ANALYSIS AND STUDY OF FREE
TOOLS FOR APPLICATION DEVELOPMENT FOR MOBILE DEVICES
WITH ANDROID OPERATING SYSTEM APPLIED IN THE MANAGEMENT
SYSTEM FOR THE DISTRIBUTOR 'EL EDEN' LOCATED IN THE
LATACUNGA CITY". The project will optimize the management of customer
orders made to the company and perform them efficiently, leveraging in the
mobile application, the multiple benefits that have the tools to use so:
portability that provides Android, adaptability of Eclipse, excellent support

and treatment that gives SQLite to the information.

KEYWORDS:
* Android OS
« MOBILE
« COMMUNICATION SYSTEMS

+ MOBILE COMMUNICATIONS
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ANALISIS Y ESTUDIO DE HERRAMIENTAS LIBRES PARA EL
DESARROLLO DE APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS MOVILES CON
SISTEMA OPERATIVO ANDROID APLICADO EN UN SISTEMA DE
GESTION DE PEDIDOS PARA LA COMERCIALIZADORA “EL EDEN”
UBICADA EN LA CIUDAD DE LATACUNGA

Basado en los datos obtenidos en el “V Estudio Anual IAB Spain Mobile
Marketing: Informe de Resultados realizado por IAB Spain, a través de The
Cocktail Analysis, sobre una muestra de mas de 1000 personas entre 18 y
55 afios” [1], se ha demostrado que el 86% de personas acceden a
aplicaciones o sistemas, sean estos empresariales o de entretenimiento con
mayor frecuencia a través de dispositivos moviles, ademas, la revista lideres
de Ecuador apoyada en la informacién proporcionada por “la consultora
Flurry Analytics, con oficinas en EE.UU., Reino Unido e India, ayuda a
entender la relevancia de las 'apps': el 86% del tiempo que un usuario dedica
a su 'smartphone' es para las aplicaciones; el 14% restante se va en usar un
navegador de Internet” [2] fundamentando el presente proyecto en este
enfoque, se concluye que con el desarrollo de aplicaciones o sistemas para
dispositivos moéviles se pondra a disposicion de los usuarios varios servicios,
permitiéndole asi, acelerar sus procesos habituales y por ende incrementar

sus ingresos, todo esto, sin coartar su movilidad.

La presente tesis explica el fundamento tedrico, basico y necesario para el
analisis y estudio de las herramientas libres, y la construccion de un sistema
de gestion de pedidos movil que se llevara a cabo en el presente trabajo de
investigacion propuesto. Para ello se utiliza las siguientes fuentes: libros,
revistas, Internet, ademas de opiniones de expertos en el tema con

experiencia en desarrollo de software para estos dispositivos.



CAPITULO |

GENERALIDADES DE LA INVESTIGACION

1.1. Antecedentes

Alrededor de los afios 80, el software en general, disponible para el
desarrollo de aplicaciones era propietario lo que hacia que los costos sean
altos y muy limitados, ademéas su cédigo también fue privatizado lo que
restringia la cooperacién para que las aplicaciones disponibles evolucionen
para servir de mejor manera a los usuarios y se ajusten a sus

requerimientos.

En vista de esto surgieron como respuesta a esta problematica las
herramientas libres y de cddigo abierto que facilitaron el desarrollo de las
aplicaciones a gran escala, permitiendo que los usuarios satisfagan sus

necesidades de software a la medida.

La Comercializadora “El Edén” nacié desde hace mas de 30 anos, en los
cuales su labor ha sido decorar y dar alegria a la vida de las personas
gracias a las flores que comercializa, para esto ha brindado siempre un gran
servicio a todos sus clientes los cuales han sabido agradecer todos y cada
uno de los detalles recibidos. A pesar de su efectivo esmero sus actividades
no estan muy a la par de la tecnologia, necesaria en la actualidad puesto
que hoy por hoy existen dispositivos que facilitarian y mejorarian cada una

de las gestiones a realizarse en la empresa.



1.2.Area de influencia

Las instituciones hoy en dia, han sentido la necesidad de hacer que la
tecnologia sea parte primordial de su administracién, y para avanzar de
forma paralela han debido adaptar su entorno y sus procesos. El presente
proyecto esta dirigido a la Comercializadora El Edén, ubicada en la ciudad
de Latacunga, Provincia de Cotopaxi; y permitird optimizar la Gestién de
Pedidos realizados por sus clientes. En vista de lo expuesto se determina
que su area de influencia de manera directa sera la empresa dentro de su
ubicacion, puesto que la aplicacion movil estara en manos de la persona
administradora y el &rea de influencia indirecta sera los clientes en cada una
de sus localidades, dentro o fuera de la provincia porque mejoraréa el servicio

para con ellos.

1.3.Planteamiento del problema

En la actualidad la tecnologia presenta muchos recursos para que
nuestro trabajo mejore de manera eficaz, pero asi como la tecnologia
avanza a pasos agigantados, las personas nos alejamos mas de estar a la
par con esos avances porque inmersos en los problemas cotidianos como
falta de tiempo, cumplir con los pedidos exigentes de los clientes, fluctuacion
de la demanda de los productos en el mercado, entre otras y perdemos el
sentido de autoeducacion y restringimos a estos dispositivos, que nos
facilitarian la vida, a un simple uso basico, es decir los subutilizamos, sin
tomar en cuenta las ventajas reales que podemos explotar para nuestro

beneficio y principalmente el de la empresa.
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Desde el anterior punto de vista, es posible decir que la
Comercializadora “El Edén”, en su largo camino y hasta la presente fecha ha
evolucionado de tal manera que se hace evidente la necesidad de
sistematizar sus procesos, principalmente la gestién de pedidos, puesto que
actualmente existe la facilidad de los dispositivos moviles y sobretodo la
necesidad de la portabilidad para adaptarse a un mundo competitivo,
logrando asi que sus pedidos se los realice de manera cumplida, eficiente y
en cualquier lugar, como lo requiere la propietaria, a la que sus labores
diarias como viajar al control de calidad de los productos en su lugar de
procedencia, no le permiten estar estatica dentro de su empresa y sin
embargo debe receptar pedidos en el lugar en donde esté, siendo notorio
que no siempre contara con la disponibilidad de un lapiz y un papel para
recibir los pedidos o peor aun, las hojas volantes que llevaria a la mano
corren el riesgo de perderse, esto pone en evidencia la principal

problematica del presente proyecto.

1.4.Justificaciéon e importancia

Los dispositivos mdviles representan una de las innovaciones
tecnologicas de mayor relevancia en la actualidad y gracias a su
masificacion, las empresas han logrado romper la brecha digital,
relacionando a sus usuarios comunes y llegando a nuevos usuarios, para
esto han invertido mucho tiempo y sobretodo dinero en el desarrollo de
aplicaciones que se enfoquen al modelo de negocio de sus clientes, para asi

conquistar todo el potencial mercado que los rodea.
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El desarrollo de aplicaciones propias y a la medida, ofrece muchas
oportunidades para una empresa, entre otras, sitlan a la compafiia a la
vanguardia en tecnologia y sistemas de informacion, reforzando su
visibilidad y presencia en el mercado. Ademas de contribuir a ampliar
mercado, las estrategias de desarrollo de estas aplicaciones permiten tener

la informacién siempre actualizada al estar siempre en linea.

Por otra parte, muchas aplicaciones estan disefiadas para ahorrar costes
a las empresas, por ejemplo sustituyendo la toma de datos en papel por una
aplicacion que, ademas los almacena de forma inmediata. Asi se ahorra en

el acceso remoto a la informacion.

También sirven para mejorar la calidad de servicio a los clientes gracias
a una atencion inmediata y efectiva. En cuanto a ventajas internas para la
compafiia, ayudan a aumentar la productividad de sus empleados por agilitar

los procesos.

En base a lo expuesto, gracias a los conocimientos adquiridos y a la
disponibilidad de la tecnologia, lo mas adecuado para la Comercializadora
“El Edén” es sistematizar su principal proceso para el servicio de sus clientes
que es el de Gestion de Pedidos, tomando en cuenta que debido a que

existen las herramientas y los dispositivos el costo sera el minimo.



1.5.0bjetivos

1.5.1. Objetivo General

Analizar y estudiar las herramientas libres para desarrollar aplicaciones
para dispositivos moviles con Sistema Operativo Android proyectando los
resultados en un sistema de gestion de pedidos para la Comercializadora “El

Edén” ubicada en la ciudad de Latacunga.

1.5.2. Objetivos Especificos

¢ Sintetizar el marco tedérico acerca de las herramientas libres para el
desarrollo de aplicaciones maviles.

e |Instalar y configurar la herramienta mas adecuada para el
desarrollo de las aplicaciones sobre un S.O. Android.

¢ Analizar y disefiar los requerimientos para la gestién de pedidos.

e Coadificar y probar la aplicacion mévil para gestiéon de pedidos de la
Comercializadora “El Edén” ubicada en la ciudad de Latacunga.

e Implementar el sistema de gestion de pedidos.

1.6.Hipdtesis

¢(El Sistema de Gestion de Pedidos aprovechard los beneficios que

proporcionan las herramientas libres y los dispositivos moviles?

Los beneficios brindados por las herramientas libres combinados con los
dispositivos moviles seran completamente aprovechados para hacer

eficiente el trabajo de la Comercializadora “El Edén”, ya que mejorara la
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administracion de los pedidos de la extensa nomina de clientes de diferentes

ciudades, adaptdndose al complicado ritmo de trabajo de la empresa.

1.7.Variables

1.7.1. Variable Independiente

Mejora de la eficiencia de la Gestidén de Pedidos

1.7.2. Variable Dependiente

Sistema de Gestion de Pedidos



CAPITULO Il

CONCEPTOS Y DEFINICIONES

2.1.Comunicaciones moviles

‘Las comunicaciones mdviles permiten que un usuario pueda utilizar
servicios de telecomunicaciones mientras se desplaza a lo largo de un
territorio. La comunicacién mdévil es posible gracias a tecnologias como
antenas, satélites, repetidores de sefial y para ello debe existir un emisor y

un receptor para que la comunicacion sea posible.” [3]

Los diferentes servicios que se prestan en movilidad se pueden clasificar

en dos grandes grupos:

2.1.1. Servicios Interpersonales

El mejor ejemplo es la telefonia movil, porque en este tipo de servicio los
corresponsales de la comunicacidon son quienes aportan el contenido. La
evolucion de la tecnologia ha permitido la propagacion de nuevos servicios
interpersonales de comunicacion en movilidad: a través de mensajeria
instantanea, correo electrénico, chats y juegos a distancia. Hoy en dia la
telefonia es el servicio méas utilizado de los que ofrecen los sistemas de

comunicaciones moviles.



2.1.2. Servicios no interpersonales

En este tipo de servicios, no hay una persona corresponsal o se utilizan
contenidos que estan proporcionados por terceros, como las aplicaciones

empresariales, la television movil o el acceso a internet.

Actualmente la comunicacion movil estd en auge en todo el mundo
debido a que la tecnologia permite sorprender en tiempo record, con la
creacion de varios aparatos méviles que brindan multiples utilidades a una
persona que puede estar comunicada en cualquier lugar y de acuerdo a la

cobertura del dispositivo.

2.2.Dispositivos méviles

‘Los dispositivos mdviles también conocidos como computadora de
mano, son aparatos de tamafio pequefio, con algunas capacidades de
procesamiento, con conexion intacta a una red, con memoria limitada,
disefiados especificamente para una funcion, pero que pueden llevar a cabo
otras funciones mas generales, como transmitir sefiales acusticas por medio

de sefiales eléctricas a distancia.” [4]

Al hablar de dispositivos moéviles lo primero que se nos viene a la mente
son teléfonos celulares, pero también son considerados maviles, las tablets,

laptops, DVD portatil, etc.

La gama de dispositivos moviles es casi infinita, cada uno con una gran
capacidad y velocidad para elegir, sobre todo por el impacto que estos

dieron al mundo en cuanto a portabilidad.



2.2.1. Aplicaciones moéviles

Una aplicacion movil es un software o aplicacion informatica, escrita para
dispositivos mdviles (teléfonos inteligentes, tablets, etc.) que realizan una
tarea especifica, como un juego, un calendario, un reproductor de musica,

un sistema de pedidos, etc. Existen dos tipos de aplicaciones moviles:

e Aplicacion nativa: Esta disefiada especificamente para ejecutarse
en el firmware de la maquina y en el sistema operativo de un
dispositivo, por lo general debe ser adaptada para distintos
dispositivos.

e Aplicacion Web o aplicaciéon de navegador: De este tipo de
aplicacion, la totalidad o ciertos médulos se descargan de la Web
cada vez que se ejecuta. Generalmente, es posible acceder desde

dispositivos moviles con capacidad Web.

Existen aplicaciones moviles que se las pueden obtener de forma
gratuita o también hay por las que se debe cancelar un valor, que muchas
veces resulta elevado. Al igual que los sistemas de escritorio estas
aplicaciones tienen sus limitaciones al momento de desarrollarlas, como

tamano del dispositivo, pantalla, software, configuraciones, entre otras.

Las aplicaciones moviles se caracterizan porque primero se las ejecuta
en emuladores, esto, para probar su funcionalidad y luego en el dispositivo
fisico que se esté utilizando. Actualmente un gran niamero de personas han
optado por desarrollar o crear aplicaciones maoviles ya que esto genera un

gran margen de ganancia con la menor inversion.
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2.3.Software libre

“Software Libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar,

distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software.” [5]

Ante todo esto el usuario debe cumplir cuatro libertades® al momento de
desarrollar u obtener una aplicacion sea web, de escritorio o para

dispositivos moviles.

e Libertad 0.-La libertad de usar el programa con diferentes
propésitos.

e Libertad 1. -La libertad de estudiar el funcionamiento del programa
y adaptarlo a sus necesidades. Para esto la condicion previa es el
acceso al cédigo fuente.

e Libertad 2. -La libertad de redistribuir copias a quienes lo
requieran.

e Libertad 3. -La libertad de modificar el programa y hacer publicas
las reformas a los demas, de modo que toda la comunidad se
beneficie. El acceso al cddigo fuente es un requisito previo para

realizarlo.

Es software libre solo si cumple con las libertades antes mencionadas.

Para que las libertades de hacer modificaciones y de publicar versiones

! La libertad de poseer un codigo fuente de una aplicacion o software poderla

modificarla al gusto de uno y después distribuirla con la que podamos ayudar a otra gente y
sentirnos bien con uno mismo.
STALLMAN, Richard. Software libre y sus libertades. Boston, Massachusetts



11
mejoradas tengan sentido, se debe tener acceso al cédigo fuente del
programa. Por lo tanto, la posibilidad de acceder al codigo fuente es una

condicién necesaria para el software libre.

Software libre no significa 'no comercial'. Un programa libre debe estar
disponible para su uso, desarrollo y distribucion comercial. Cuando se trata
de software libre, es mejor evitar términos como: “regalo” o “gratis”, porque

esos términos implican que lo importante es el precio, y no la libertad misma.

2.4.Sistema operativo

Es el software que administra los recursos de hardware del sistema, sus
principales funciones son ejercer control y coordinar el uso del hardware

entre los diferentes programas de aplicacion y sus respectivos usuarios.

El sistema operativo es la parte esencial de todo tipo de dispositivo movil
o fijo, porque actia como intermediario entre el usuario y la aplicacion que

se encuentra en el dispositivo.

Un desarrollador debe seleccionar minuciosamente el sistema operativo
con el cual trabajar, para evitar problemas en el transcurso del desarrollo de

las aplicaciones.

2.5.Sistemas operativos para dispositivos moviles

Al igual que un computador necesita de un sistema operativo para
funcionar como Windows, Linux, Mac, también lo necesita un dispositivo

movil, este es conocido como Sistema Operativo Mévil que es el encargado
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de realizar el control. Las caracteristicas principales son su simplicidad, que
estan méas orientados a la conectividad inalambrica y a la introduccién de
informacion en ellos. Entre los sistemas operativos mdviles se puede

encontrar los siguientes:
2.5.1. Android

‘Es un sistema operativo moévil basado en Linux, que junto con
aplicaciones middleware? esta enfocado para ser utilizado en dispositivos
moviles como teléfonos inteligentes, tabletas, Google TV y otros dispositivos.
Es desarrollado por la Open Handset Alliance basado en el Kernel de Linux,
el cual es liderado por Google. El sistema de distribucion de aplicaciones es

Android Market.” [6]
2.5.2.10S (anteriormente denominado iPhone OS)

Es un sistema operativo movil desarrollado por Apple Inc., para el uso
exclusivo del iPhone, aunque también sirvié para dispositivos como el iPad,
iPod Touch, y el Apple TV. Apple Inc., no permite la instalacion de su iOS en
hardware de terceros. El sistema de distribucion de aplicaciones es el App

Store, el cual contiene més de 250.000 aplicaciones.

% Un middleware permite al desarrollador acceder a una base de datos que él desarroll6
en cierto software a través de otros.
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2.5.3.BlackBerry OS

RIM (Research In Motion), desarroll6 un sistema operativo movil
multitarea, para dispositivos BlackBerry. Este sistema cuenta con diferentes
métodos de entrada para su uso en smartphones, como la trackball,

trackwheel, touchpad y ciertas pantallas tactiles.

2.5.4.Windows Phone

WP sucesor de la plataforma Windows Mobile, fue desarrollado por
Microsoft, es un sistema operativo movil orientado para el mercado de
consumo. En este S.O., Microsoft integra varios de sus servicios propios
como Xbox Live, Skype y OneDrive, para competir con el iOS de Apple y

Android de Google.

2.5.5. Symbian OS

Es un sistema operativo para terminales moviles propiedad de Nokia,
creado para rivalizar con sus principales contendores, Palm, BlackBerry OS,
Windows Mobile o Windows Phone de Microsoft. Symbian tendrd soporte
Gnicamente hasta el 2016 porque no pudo seguirle el paso a los
requerimientos de los smartphones, lo que si pudieron satisfacer Android de

Google, iI0OS de Apple o Windows Phone.

2.5.6.webOS

Es un sistema operativo multitarea para sistemas embebidos basado en

Linux, desarrollado por Palm, ahora propiedad de Hewlett-Packard
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Company. La interfaz grafica de usuario de webOS fue disefiada para
dispositivos con pantalla tactil. Incluye un conjunto de aplicaciones para el
manejo de la informacién personal y usa tecnologias web como HTML5,

JavaScript y CSS.

Los dispositivos que actualmente utilizan webOS son el Palm Pre y el
Palm Pixi, asi como sus versiones "Plus”, el Palm Pre2, HP Pre 3y el HP

Veer, asi como la tablet HP Touchpad. [7]

2.5.7.Bada

“Es un sistema operativo para smartphones tanto de gama baja como de
gama alta, desarrollado por Samsung Electronics, esta empresa afirma que
Bada logrard convertir teléfonos basicos en teléfonos inteligentes al
reemplazar su plataforma. Se basa en el sistema operativo propiedad de
Samsung SHP OS, utilizado en muchos de sus teléfonos como el Samsung

Wave.” [8]

2.6. Anadlisis de herramientas

El desarrollo de aplicaciones maviles, hoy en dia, es reconocido por la
mayor parte del mundo ya sean usuarios 0 profesionales, que crean
sistemas de informacion, utilizando herramientas sofisticadas, actuales y

rapidas en la transferencia de informacion.

Al momento de analizar las herramientas de programacion para

dispositivos moviles se debe considerar ventajas y limitaciones que tienen
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cada una de ellas para luego utilizarlas de manera correcta en el proceso de

desarrollo.

A continuacion se hara un andlisis exhaustivo de las herramientas
existentes para determinar las necesarias para el desarrollo del sistema de

gestidon de pedidos movil para la comercializadora El Edén.

En primera instancia, se analizara la gama de sistemas operativos

moviles y se elegira el que mejor cuota de mercado tenga, es decir que sea
lo suficientemente conocido en el mercado de desarrollo de aplicaciones,

ademas debe presentar confiabilidad y rapidez.
0““ \ 80 % - Android

m13% -i0S

= 4% -Windows
Phone

Figura 2.1 Porcentaje de cuota de mercado

Segun el informe de IDC (International Data Corporation), para el cuarto
semestre del 2013 Android se ha apoderado del 80% de la cuota del
mercado mundial de dispositivos mdviles y uno de los principales beneficios
tangibles es su libre disponibilidad y sus extensas posibilidades en cuanto a
aplicaciones se trata, por esta y muchas otras razones se ha optado por este

sistema operativo para realizar el presente proyecto.



16

En sequndo lugar, se analizard el lenguaje de programacion y sus

caracteristicas, que deberan estar acordes a las necesidades que exija el

sistema operativo a utilizar.

Tabla 2.1

Benchmark de Lenguajes de Programacion

LENGUAJE DE ANALISIS
PROGRAMACION

APP INVENTOR Software libre.
Programacién Gréfica Drag and Drop.
Util para desarrollo de aplicaciones estaticas.
Software propietario
Poco soporte técnico.
Para programadores en Visual Basic.
El lenguaje es diferente al de Microsoft.
ADOBE INDESIGN Software Propietario, costo segun el nimero de
CS6 publicaciones
Desarrollo para aplicaciones estaticas.
Multiplataforma.
Software libre.
Nativo de Android.
Programacion orientada a objetos.
Util para desarrollo de aplicaciones dinamicas.
Extenso soporte técnico.
Google utiliza Java por defecto.
Software propietario de alto costo.
Compatible con varias plataformas: Windows
Phone, iOS, Android, Linux, iPhone, iPad, Web y
servidores.
e Programacion orientada a eventos.

MONO PARA e Software propietario.

ANDROID e Usa Lenguajes de programacion de Microsoft

.Nety C#

BASIC4 ANDROID

JAVA

LIVE CODE

La opcidbn mas acertada en este caso es Java, puesto que se requiere
realizar el desarrollo de la aplicacion de forma nativa en la plataforma
Android, ademas de sus multiples ventajas y sobretodo que es de libre

distribucion, por lo que no implica costo alguno para su obtencion.
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Como _tercer punto, es necesario seleccionar un IDE (Integrated
Development Environment & Entorno de Desarrollo Integrado) de
programacion que facilite el desarrollo de la aplicacion Gestion de Pedidos, y
como se va utilizar un dispositivo movil con sistema operativo libre entonces
se necesita un IDE de programacion libre, con la condicion que debe

satisfacer las necesidades del usuario.

Tabla 2.2

Benchmark de IDEs de Programacion

IDES DE ANALISIS
PROGRAMACION

Android estudio Software Propietario

IDE basado en IntelliJ IDEA

e Provoca ciertos inconvenientes al trabajar en
Windows

e Manejo por codigo en ciertas tareas.

Blued Software libre

Dirigido a un entorno académico

Limitado en cuanto a funcionalidad y disefio
Software Libre.

Amplio y potente entorno de desarrollo
integrado, incluso a nivel profesional.
Funcionalidad expansible mediante plugins.
Facilita el disefio gréfico.

Software Propietario.

Permite desarrollos graficos.

Software exclusivamente Propietario.

Omite herramientas para desarrollos graficos.
Software Propietario hasta el 2005

Funciones deficientes

Es de Oracle.

Software libre.

Utilizado a nivel profesional.

Facilita el disefio grafico asociado a
aplicaciones Java.

Eclipse

JBuilder
JCreator

JDeveloper

Netbeans
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La principal razon para utilizar Eclipse es que cumple con la condicion de
ser software libre, ademas, en él se encuentran todas las funciones y

herramientas necesarias para desarrollar una aplicaciéon completa.

Cuarto punto, se precisa realizar una base de datos en la cual sea

posible almacenar informacion importante y delicada, tanto para el
desarrollador como para la empresa, teniendo en cuenta siempre, que se
aplicara para dispositivos portatiles y no pc’s, ademas es importante que la

obtencién de la misma no tenga costos elevados.

Tabla 2.3

Benchmark de Bases de Datos Embebidas

BASES DE DATOS ANALISIS
EMBEBIDAS

e Software libre
e Nativa de Java
Apache Derby e Soporta Arquitectura Cliente — Servidor

e Sdlo trabaja con lenguaje de Java
e No trabaja con tablas enlazadas
e Software libre
e Escrito en Java

H2 e Alta integracion
¢ Base de datos encriptada
o Escritoen Cy C++
e Multiplataforma
e Licencia GLP

Mysql embebido e Escalable

e Poco fiable (transacciones, auditorias)

¢ No ha habido mejoras

Contintia -
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e Software Libre

e EscritaenC.

e Soporte de tablas e indices en un Uunico
archivo.

e Soporte transaccional.

e Ultra liviano

SQLite e Absoluta portabilidad.
e Soporta SQL.
e Base de datos relacional.
e Soporta perfil de usuarios.
e Alto rendimiento y estabilidad
o Diferentes interfaces API
e SQL Server Compact Gnicamente soporta tipos
de datos de cadena compatibles.
SQL e No soporta perfiles de usuario.
Server Compact e Limitado en el archivo de base de datos.

e Compatible sélo con aplicaciones propietarias.

Después de presentar las caracteristicas de ciertos motores de base de
datos embebidas mas utilizados en la actualidad, se puede determinar el uso
indiscutible de SQLite, debido a sus ventajas notorias al momento de
compararlas, resumiendo sus ventajas se podria decir que es compatible
con ACID, esto significa que cumple con criterios de Atomicidad,

Consistencia, Aislamiento y Durabilidad.

Resultado: Una vez analizadas las herramientas existentes tanto libres
como propietarias, y sus respectivas caracteristicas, para desarrollar el
sistema de gestibn de pedidos para la Comercializadora ElI Edén, se

determind usar las siguientes herramientas:
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e Sistema operativo Android
e Lenguaje de programacion Java
¢ |IDE de programacion Eclipse

¢ Base de datos embebida SQLite

2.7.Estudio de las herramientas

Para el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles tenemos
diferentes herramientas que cumplen funciones especificas ya sea como
maquina virtual, base de datos, emuladores, y/o lenguajes de programacion

etc.

Para iniciar con la programacioén bajo cualquier sistema operativo, en
este caso Android, es necesario empezar por el estudio de un buen lenguaje

de programacion.

2.7.1. Java

“Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos y una
plataforma informética comercializada por primera vez en 1995 por Sun
Microsystems. (...) Java es rapido, seguro y fiable. Desde portatiles hasta
centros de datos, desde consolas para juegos hasta super computadoras,

desde teléfonos moviles hasta Internet, Java esta en todas partes”. [9]

Java es un lenguaje de programacion con el que es posible realizar todo

tipo de programas o aplicaciones madviles. Java es muy importante en el
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desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles por su seguridad y
eficiencia. Por estas y varias razones se determin6 el uso de Java como

lenguaje para el desarrollo de la presente tesis.

2.7.2.JDK

‘JDK (Java Development Kit). Software que provee herramientas de
desarrollo para la creacion de programas en Java. Puede instalarse en una
unidad de red o de forma local en un computador. En la unidad de red se
pueden tener las herramientas distribuidas en varias computadoras y
trabajar como una sola aplicacion.” [10] A continuacibn se muestra una

grafica de la Estructura de directorios del JDK

JDE 1.4.2
bin lib jre
java* tools.jar
javac* dt.jar bin lib
javap* N
javah® java*
javadoc* rt.jar ext security i38a applet fonts
charsets.jar P
/ jt
localedata.jar server client

Figura 2.2 Estructura de directorios del JDK

Fuente: http://javabasico.osmosislatina.com/curso/objetos.htm

Como se puede observar, la estructura se encuentra dividida en tres

grandes segmentos:


http://javabasico.osmosislatina.com/curso/objetos.htm
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e bin: Contiene los ejecutables para la generaciéon de programas
Java.
e lib: Incluye las librerias base (Clases) necesaria para la generacion
de la mayor parte de programas Java.
e jre: Comprende el ambiente preciso para ejecutar programas Java,

el cual a su vez se encuentra sub-dividido en distintos directorios.

2.7.3.SDK de Android

“SDK Kit de Desarrollo de Software de las siglas en inglés Software
Development Kit. Es un conjunto de herramientas de desarrollo de software
que le permite al programador crear aplicaciones para un sistema concreto.
Por ejemplo ciertos paquetes de software, frameworks, plataformas de

hardware, computadoras, videoconsolas, sistemas operativos, etc.” [11]

Este conjunto de herramientas sofisticadas que ofrece el paquete SDK
tiene muchas ventajas para su uso, ya que permite que mediante esta, el
desarrollo de aplicaciones maviles, que es lo innovador al momento, sea
mas rapido y confiable, logrando que la mayoria de programadores opten

por esta opcion.

2.7.4.1DE de programacion

2.7.4.1. Eclipse

“Eclipse es un IDE (Integrated Development Environment 6 Entorno de
Desarrollo Integrado) para el desarrollo de software de cédigo abierto esta

escrito totalmente en Java permite crear aplicaciones empresariales,
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moviles, etc. Una de sus principales ventajas es que ademéas de ser
multiplataforma es también multilenguaje. Permite desarrollar aplicaciones

escritas en Java, C++, PHP, Ruby, Python, JavaScript y Perl.” [12]

La utilizacion de Eclipse en el desarrollo de aplicaciones es debido a que
cuenta con un entorno amigable y permite el manejo de los objetos
existentes y necesarios para el programador. Ademas, se caracteriza por ser
un IDE sin costo de obtencién y que esta escrito en un lenguaje que es

conocido por la mayor parte del mundo Java.

2.7.5.Maquina Virtual Dalvik

“Es la maquina virtual que utiliza la plataforma para dispositivos méviles
Android. Dalvik ha sido disefiada por Dan Bornstein con contribuciones de
otros ingenieros de Google.” [13]. Dalvik es una méaquina virtual disefiada
especificamente para dispositivos de mano es decir tablets, teléfonos
inteligentes con sistema operativo Android, enfocandose principalmente en
su capacidad de procesamiento y efectividad a la hora de ejecutar una

aplicacion.

Dalvik permite ejecuciones simultaneas de la maquina virtual ya que
requiere poca memoria y delega al sistema operativo principal la gestién de

memoria e hilos y el soporte de aislamiento de procesos.

Es posible afirmar que mediante el uso de un emulador con esta funcion

se logra un dispositivo movil practico dentro del sistema operativo, PC o
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Mac, para el desarrollo de las aplicaciones. Este emulador es conocido

dentro el paquete del SDK como AVD (Dispositivo Virtual de Android).

2.7.6.Base de datos:

‘Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos
pertenecientes a un mismo contexto y almacenados sistematicamente para
su posterior uso. En este sentido, una biblioteca puede considerarse una
base de datos compuesta en su mayoria por documentos y textos impresos

en papel e indexados para su consulta.” [14]

276.1.  SQLite

SQLite es un motor de base de datos relacionales gratis y de codigo
abierto. A diferencia del sistema de gestion de base de datos cliente-
servidor, esta no necesita de un servidor para comunicarse con los datos
sino que es directamente entre la aplicacion y los datos, esta es portable y
puede ser embebida en cualquier tipo de software, ya sea web, de escritorio

o para tecnologias moviles.

La principal ventaja de trabajar con SQLite es que no requiere de un
servidor para su uso, basta con que se instale y ejecute en el dispositivo

movil para poder manipular los datos de forma correcta y sin inconvenientes.

2.8. Metodologia del disefio

Conocida también como disefio metodologico, es la descripcion de las

estrategias y procedimientos a utilizarse en cada etapa de la investigacion.
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2.8.1. DCU Disefio centrado en el usuario

Es el proceso en el cual el elemento principal es el usuario, porque son
quienes usan un producto o servicio y conocen sus necesidades al igual que
sus objetivos y requerimientos, asi, cada una de las decisiones para lograr el
producto terminado estan dirigidas por y hacia él, es decir se convierte en el
co-creador. En este tipo de disefio la usabilidad es evaluada y mejorada
durante el proceso por el disefiador, quien reune toda la informacion
proporcionada por el usuario y realiza el disefio para ellos, asumiendo la

funcion de ayudar al usuario a lograr sus objetivos.

La metodologia se compone de cuatro fases:

a. Definicion: Identificar a los usuarios finales, es decir las personas que
utilizaran el producto.

b. Andlisis: Investigar minuciosamente los requerimientos de la empresa y
los usuarios.

c. Disefio: Generar soluciones de disefio.

d. Evaluacién: Evaluar los disefios a partir de los requerimientos de los

usuarios.
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MARCO TEORICO

2.9.Sistema operativo Android

2.9.1. Historia

RAMIREZ, Enrique: Desarrollo de Aplicaciones para dispositivos,
menciona que “En Julio de 2005, Google adquiri6 Android, una pequena
empresa de California. En esos momentos, la compafia se dedicaba a la
creacion de software para teléfonos moviles. Una vez en Google, el equipo
desarrollé un sistema operativo basado en Linux para dispositivos méviles.
Més adelante, Google adaptd su buscador y sus aplicaciones para su uso en

moviles.

En septiembre del 2007, Google tenia varias patentes de aplicaciones
sobre el area de la telefonia movil. EI 5 de noviembre del mismo afio, se
anuncio la fundacion de la Open Handset Alliance al mismo tiempo que la

creacion de la plataforma Android.

La Open Handset Alliance esta formada por un consorcio de 34
compafias de hardware, software y telecomunicaciones, entre las cuales se
incluyen Google, HTC, Intel y Motorola entre otras, dedicadas a investigar

estandares abiertos para dispositivos maoviles.

El primer teléfono en el mercado que posee Android es el T-Mobile
G1(también conocido como Dream), que viene con la version Android 1.0

preinstalada. Este movil es el resultado conjunto de T-Mobile, HTC y Google.
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Desde el 21 de octubre de 2008, Android estd disponible como cdédigo

abierto.” (2009, pag. 15)

Es muy importante conocer la historia de un sistema operativo, su
creador y su aplicabilidad a futuro de manera que se evidencien sus
bondades y limitaciones, logrando total familiaridad con la plataforma. A

continuacion breves definiciones del sistema operativo Android

2.9.2. Definiciones

RAMIREZ, Enrique: Desarrollo de Aplicaciones para Dispositivos con
Sistema Operativo Android, manifiesta “Algunas de las definiciones de

Android:

Android es un conjunto de herramientas y aplicaciones vinculadas a

una distribucion Linux para dispositivos moviles.

Android es de codigo abierto, gratuito y no requiere pago de licencias.

Android es una plataforma de cddigo abierto para dispositivos méviles que

esta basada en Linux y desarrollada por Open Handset Alliance.

Es un paquete de software para dispositivos moviles que incluye un
sistema operativo, actia como intermediario para comunicarse con otras
aplicaciones. Los desarrolladores pueden crear aplicaciones para la

plataforma usando el SDK de Android.

Las solicitudes se han escrito utilizando el lenguaje de programacion Java y

se ejecutan en Dalvik, una maquina virtual personalizada que se ejecuta en
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la parte superior de un nucleo de Linux la cual es disefiada para uso en

dispositivos moéviles.” (2009, pag.16)

2.9.3. Caracteristicas de Android

Asi mismo el autor antes mencionado hace referencia algunas de las

caracteristicas de Android que son las siguientes:

e Cadigo Abierto

¢ Ndcleo basado en el Kernel de Linux

e Adaptable a muchas pantallas y resoluciones, desde 2,5” hasta 10”
(librerias de gréaficos 2D y 3D)

¢ Almacenamiento de datos en SQLite

e Conectividad (CDMA, Bluetooth, Wi-Fi, GSM/EDGE, IDEN, EV-DO,
UMTS, Bluetooth, LTE, y WiIMAX)

e Mensajeria (SMS y MMS)

¢ Navegador Web basado en WebKit incluido.

e Soporte de Java gracias a la maquina virtual Dalvik.

e Soporte de varios formatos multimedia (MPEG-4, MP3, JPG, GIF)

e Entorno de desarrollo (emulador, herramientas de depuracion,
perfiles de memoria y funcionamiento, plugin para Eclipse).

e Soporte de HTML, HTML5, Adobe Flash Player, etc.

e Catalogo de aplicaciones gratuitas o pagadas listas para descargar

e instalar (Google Play).
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e Soporte para hardware adicional y su respectivo software, asi por
ejemplo camaras, GPS, aceleracion 2d y 3d, entre otros avanzados
elementos propios del dispositivo.
e Para realizar video llamadas usa Google Talk desde su versiéon
Honey Comb.

e Multitarea real de aplicaciones.
2.9.4. Arquitectura de Android

La arquitectura de Android se caracteriza por estar constituida por varias
capas, las mismas que facilitan al desarrollador la creacion de aplicaciones.
Gracias a esta distribucién, al desarrollar una aplicacién se puede hacer uso
de los componentes de hardware de los dispositivos mdviles sin tener que
programar a bajo nivel las funcionalidades necesarias, ya que es posible

acceder a las capas inferiores haciendo uso de las librerias.

A este tipo de arquitectura se la conoce también con el nombre de Pila
porque cada capa puede efectuar sus funciones utilizando elementos de la

capa inferior.

.

r Android Runtime —I
O

Figura 2.3 Arquitectura de Android
Fuente:http://androideity.com/wp-ontent/uploads/2011/07/arquitecturaandroid.png


http://androideity.com/wp-ontent/uploads/2011/07/arquitecturaandroid.png
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A continuacion se describen detalladamente cada una de las capas del

sistema operativo Android en forma descendente:

Aplicaciones: Es la ultima capa, comprende todas las aplicaciones del
dispositivo, sin importar el tipo, asi: nativas, administradas, preinstaladas o
que el usuario haya instalado, ya que Android entrega al usuario total control

para optimizar un dispositivo a su medida.

Marco de trabajo de aplicaciones o Framework: Permite el acceso
completo a los APIs del framework, es decir clases y servicios, usados
por las aplicaciones base para realizar funciones, esto es posible a través

de las librerias Java, permitiendo la reutilizacion de componentes.

Una capa de servicios disponibles para las aplicaciones incluye:

¢ Administrador de actividades. Gestiona la pila de actividades y el
ciclo de vida de las aplicaciones.

e Administrador de ventanas. Organiza lo que se muestra en
pantalla.

e Proveedores de contenidos, permite compartir los datos
encapsulados entre aplicaciones, permitiendo mantener el control
sobre el acceso a la informacion.

e Vistas del sistema. Los elementos necesarios para elaborar
interfaces de usuario: botones, listas, cuadros de texto e incluso un

visor de Google Maps o un navegador Web, entre otros.
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Administrador de notificaciones. Permite a todas las aplicaciones
mostrar alertas personalizables en la barra de estado, incluso es
posible hacer uso de sonidos, LED’s o activar el vibrador.
Administrador de paquetes. Biblioteca que permite gestionar
informacionde paquetes instalados o a su vez instalacion de
nuevos
Administrador de telefonia. Gracias a esta libreria, es posible enviar
o recibir mensajes de texto o multimedia, ademas de realizar
llamadas.
Administrador de recursos. Administra los elementos que estan
fuera del codigo pero son parte de la aplicacion, asi: imagenes,
textos en otros idiomas, sonidos, etc.
Administrador de ubicaciones. Trabaja directamente con el GPS
olas redes disponibles y los mapas para determinar la posicién
geografica del dispositivo Android.
Administrador de sensores. Permite manipular los sensores propios
del dispositivo tales como el de temperatura, proximidad, presion,
luminosidad, de campo magnético, ademas, de la brdjula,
giroscopio, acelerémetro, etc.
Camara. Libreria que permite utilizar la o las camaras para tomar
fotografias o videos.
Multimedia. Es posible, visualizar y reproducir video, imagenes y

audio en el dispositivo.



32

Entorno de ejecucion o Runtime de Android: Esta formado por un
conjunto de librerias base que proporcionan muchas de las
funcionalidades propias de Java y otras especificas de Android. Las
aplicaciones se las codifica en Java, luego se las compila una sola vez con
la extension .dex, para garantizar su ejecucion en la maquina virtual Dalvik,

que es un elemento propio de los dispositivos Android.

Librerias: Android incluye librerias C/C++ tales como: SQLite, System C,
librerias de graficos 3D y de medios, entre otras. A través de ciertos
componentes del sistema como el framework de aplicaciones los

desarrolladores pueden hacer uso de estas capacidades.

Nucleo - Linux: Estd basado en el Kernel de Linux 2.6. Actla como una
capa de abstraccién entre hardware y software, gracias a esto es posible
gestionar ciertos servicios del sistema como modelo de drivers, seguridad,

procesos, memoria y red.
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El siguiente grafico muestra los principales componentes del sistema

operativo Android:

‘
J

APLICACIONES

‘

,
\

~
J

MARCO DE APLICACION

r

I0|I |lm||

\

1
J

BIBLIOTECAS

~

ENTORNO DE
EJECUCION

r

KERNEL DE LINUX

!
!
l

Software administrado (Java) ‘] Software nativo (C++) Compenentes del kernel C] Maquina virtual Dalvik

Figura 2.4 Diagrama de la Arquitectura del Sistema Operativo Android

FUENTE: http://columna80.files.wordpress.com/2011/02/0013-01-pila-software-android.png


http://columna80.files.wordpress.com/2011/02/0013-01-pila-software-android.png
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2.9.5. Herramientas para el desarrollo de Aplicaciones

JDK (Java Development Kit), provee herramientas para el desarrollo de
aplicaciones en Java. Contiene el compilador que convierte el codigo fuente
en cbdigo “maquina” de la maquina virtual de Java o bytecode. Es posible

instalarla en una unidad de red o en una computadora local.

Instalacién y configuracion JDK

e Descargar Java SE Development Kit (JDK), del sitio

http://www.oracle.com/technetwork/es/javal/javase/downloads/index

.html

e Ejecutar el archivo descargado, en la pantalla que se muestra

continuacion, Clic en Aceptar.

) Java SE Development Kit 8 Update 11 (64-bit) - Setup (|
. ot el g

ORACLE

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development Kit 8

This wizard will guide you through the installation process for the Java SE Development
Kit 8.

The Java Mission Control profiing and diagnostics tools suite is now available as part of
the 1DK.

[ Next = ] [ Cancel ]

T e T T e et

Figura 2.5 Paso 1 Instalacion Java
e Aceptar el path predeterminado en donde se instalard el software.

C:/Archivos de programas/, clic en Next


http://www.oracle.com/technetwork/es/java/javase/downloads/index.html
http://www.oracle.com/technetwork/es/java/javase/downloads/index.html
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‘_'H Java SE Development Kit 8 Update 11 (64-bit) - Custom Setup lﬁ

ORACLE

Select optional features to install from the list below. You can change your choice of features after
installation by using the Add/Remove Programs utility in the Control Panel

Feature Description

Java SE Development Kit 8

. Update 11 (54-bit), induding the
£~ | Source Code JavaFX SDK, a private JRE, and
=9~ | Public JRE the Java Mission Control tools
suite. This will require 180MB on
your hard drive.

Install to:

C:\Program Files\Javaljdki.8.0_11}

[ < Badk ][ Mext = ] [ Cancel ]

Figura 2.6 Paso 2 Instalaciéon Java

e Automaticamente empieza la instalacion de Java Development

Tools:

ﬁ Java SE Develupme‘n;rrt 8 Elpdate 1T IQ-EEJ - Progress_ Ea
ORACLE
Status: Updating component registration
L ———
\ e = — — ¢

Figura 2.7 Paso 3 Instalacion Java
e Solicita direccion para instalar el Java SE. Es aconsejable dejar la
direccibn que aparece de forma automatica: C:/Archivos de

programas/, Clic Next, e inicia la instalacion de Java SE.
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e Terminada la instalacion, se muestra la siguiente ventana, Clic en

Finish.
. W L ) TR 0 TSR -
ﬁ Java SE Development Kit 8 Update 11 (64-bit) - Complete ﬁ
ORACLE
Java SE Development Kit 8 Update 11 {64-bit) Successfully Installed
Click Next Steps to access tutorials, API documentation, developer guides, release notes
and more to help you get started with the JDK.
Figura 2.8 Paso 4 Instalacion Java
2.9.5.1. IDE Eclipse

Eclipse es un Entorno de Programacion Integrado 6 IDE, es utilizado
para el desarrollo de software de cédigo abierto, esta escrito totalmente en
Java y gracias a sus recursos disponibles, permite crear aplicaciones

empresariales, para dispositivos moviles, etc.

Instalacién y configuracion de eclipse

e Descargar el archivo ejecutable de:
https://www.eclipse.org/downloads/
e Descomprimir el archivo descargado, pegar la carpeta eclipse en

el disco C:\


https://www.eclipse.org/downloads/
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r|f-,iu b Computer » Local Disk (C:) »

i v = Qpen Include in library - Sh
writes ﬁ E
ssktop $ N
wnloads eclipse-5DK Eclipse
«cent Places IRt

_Bd.zip

Figura 2.9 Archivo Zip de eclipse descomprimido

e Una vez pegada la carpeta en el disco C:\ ejecutar eclipse.exe:

» Computer » Local Disk (C:) » eclipse »

Open Burn Mew folder

Mame

. configuration

1ds . dropins
laces . features
| p2
. plugins
nts . readme

.eclipseproduct

L

2@

= artifacts.xml
S eclipse.exe
4 | eclipse.ni

p [ eclipsec.exe
Bh] epl-v10.html

& notice.html

=

Figura 2.10 Ejecutar archivo eclipse.exe

e Al ejecutar el archivo se habilita el area de trabajo de eclipse.
e Es necesario seleccionar un area de trabajo, se recomienda
conservar la carpeta por default, clic en OK y listo para crear un

nuevo proyecto Android.
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ANDROID
DEVELOPER

TOOLS

| @ ‘Workspace Launche

Select a workspace

ADT stores your projects in a folder called a workspace,
Choose a workspace folder to use for this session.

LA LR\ Users\ owner\workspace A Browse...
Use this as the default and do not ask again
[ OK ] | Cancel

Figura 2.11 Pantalla bienvenida

2.9.5.2. SDK Software Development Kit

Conocida también como Plataforma de Desarrollo de Software, es un
conjunto de compiladores, Intérpretes, librerias, herramientas de desarrollo,
codigos de ejemplo y ayudas, que sirven para crear aplicaciones completas

y concretas. Es la maquina virtual de Android para Java
Instalacion SDK Manager

e Descargar el instalador del SDK.

e Descomprimir el archivo en la carpeta SDK en el disco C:\

» Computer » Local Disk (C:)

\=) Open Burn New folder

Name

ads ﬁ ¢ ]
daces android-sd sdk

k_r16-wind
ows

Figura 2.12 Archivo Zip de SDK descomprimido
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e Abrir la carpeta y clic en SDK de Manager.exe
e Clic en Instalar para los paquetes recomendados. EI Administrador
de Android SDK instala los paquetes seleccionados en su entorno

de Android SDK.

Nota: Para la instalacion de los paquetes la computadora debe tener

conexion a internet para las descargas.

5
Android SDK Manager = | B |

Packages Tools

SDK Path: C:\adt-bundle-windows-x86_64-201310304=dk

Packages
If Name APL Rev.  Status -
4[]0 Android 4.4 (APT19)
[ [E Documentation for Android SDK 19 2 Mot installed
151 SDK Platform 19 1 5 Update available: rev. 3
(| |1} % Samples for SDK 19 5 Not installed
[7] E% ARM EABIv7a System Image 19 1 [ Installed
[] 63 Glass Development Kit Preview 19 & Not installed
|| [{} Sources for Android SDK 19 2 Net installed
[T1Cz Android 4.3 (API118)

» [C]C2 Android 4.2.2 (APT17)

» [[]E2 Android 4.1.2 (APT16)

> [C1C2 Android 4.0.3 (API15)

> [[]C2 Android 4.0 (AP114)

> [F1F2 Android 3.2 (APT131 |=

Show: [V]Updates/New [V]Installed  [C] Obsolete Select Mew or Updates Install 4 packages...
Sort by: @ AP level (©) Repository Deselect All Delete 4 packages...

| ©

Done loading packages.

Figura 2.13 Instalacion paquetes necesarios del SDK manager.exe

Instalacion plugin ADT Android para Eclipse

e Abrir eclipse menu Help->Install New Software. Clic en Add y

agregar :

Name: Android ADT

Location: https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ y OK.


https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/
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(b Add Reposito
pository

Name: ADT Plugin m

Lecation: | https://dl-ssl. google.com/android/eclipse/ Archlve
1 @) OK Cancel {

Figura 2.14 Configuracién plugin de Android para eclipse

e Aparecerda una lista con el elemento "Developer Tools". Y las

herramientas que seran descargadas. Clic en el botén Next.

i]@lnstau T B ot )
? Available Software ]—J
Check the items that you wish to install. :)‘— l
3
L | Work with:  ADT Plugin - https://dl-ssl.google.com/androidy eclipse/ - Add...

ware Sites” preferences.

type filter text
Name Version
4 [7] 000 Developer Tools
(% Android DDMS. 23021259578
(+ Android Development Tools 23021250578
4 (3 Android Hierarchy Viewer 23021250578
4 (§# Android Mative Development Tools 23021259578
(5 Android Traceview 23021250578
(i Tracer for OpenGL ES 23021259578
< i, 3
Select Al Deselect All 6 items selected
Details

Show enly the latest versions of available software  [_| Hide items that are already installed
[¥] Group items by category What is already installed?

[7]5how only software applicable to target environment ,
Contact all update sites during install to find required software

o

@ < Back Mext > Finish

Figura 2.15 Lista de herramientas a descargarse para el plugin

e Aceptar los acuerdos de la licencia Finish, OK y reiniciar Eclipse.

Configuracién plugin ADT en Eclipse

En eclipse se configura el ADT y se actualiza los datos de la ubicacién del

SDK.
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e Abrir eclipse menu Windows->Preferences ->opcién Android
e En SDK Location: Introducir el path de la carpeta SDK de Android.

e Clicen Apply y luego OK.

() Preferences

type filter text Android fe=18 4 r -
. General
. [Android @ Android Preferences
. Ant SDK Location: [|C:h sck
o CfCer Note: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit 'App\wK'.
. Help
. Install/Update Target Name Vendor Platforsy AR
> Java Android 4.4 Android Open Source Project 44 1
. Run/Debug
> Team
Validation
. XML

[ Restore Defauits | | Apply |

?) oK Cancel
&

Figura 2.16 Actualizar el ADT Android en eclipse

Configuracién AVD manager

Finalmente, crear un dispositivo virtual de Android que emule el

funcionamiento del mismo. De esta forma se podra ejecutar las aplicaciones.

e Abrir Eclipse menu Window->AVD Manager. Seleccionar la opcion

New.
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Android Virtual Device Manager s B

Andreid Virtual Devices | Device Definitions,

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\owner\.android\avd

L
AVD Name Target Name Platform API Level CPU/ABI New:. k:
N :

Edit...

Delete...

Repair..

Details...

Start.

Refresh

 Avalid Android Virtual Device. -] A repairable Android Virtual Device,
¢ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Figura 2.17 Crear un nuevo dispositivo virtual AVD

e Clic en Create new Android Virtual Device (AVD) llenar los datos:

Name: Android4.4

Target: Indica la version de Android a emular 4.4

e Clic en OK para finalizar

[ creste new Android Virtual Device Vol . |z |

AVD Name: androidd 4

Device: [Nexus 7 7.27°, 800 = 1280: tvdlpi) -]
Target: [Android 4.4 - API Levei 19 -
CPU/AEL ARM (armeabi-v7a)

Keyboard: Hardware keyboard present

Skin: Display a skin with hardware controls

Front Camers: [ None -
Back Camera: None

Memory Options: | pang 1024 VM Heap: 32

Internal Storage: 00

SD Card:

©) Sizes

Emulation Options: | [ snapshot [F] Use Host GPU

[ Override the existing AVD with the same name

2% The AVD name ‘android4 4' is already used.
Check "Override the existing AVD" to delete the existing one.

o[ o]

Figura 2.18 Configurando el AVD



Aparecera la siguiente pantalla. Para iniciar, dar clic sobre el boton Start

nst; s

Android SDK and AVD Manager

:.EIM

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Condesa\.android\avd

AVD Name Target Name Platform  APILevel CPU/ABI

New...
Edit...

< device 21 Android 24 -updatel . 21 upde. . ARM farme.. &

>

IH

Start...

Refresl

~ Avalid Android Virtual Device. A repairable Android Virtual Device.
3 An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Figura 2.19 Inicializando el AVD
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Una vez configurado todo aparecera la pantalla del dispositivo

virtual donde se ejecutaran las aplicaciones

@ 5554:androida.4

TTTET o

Figura 2.20 Pantallainicial del emulador
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2.9.5.3. BASE DE DATOS SQLite

INTEF: En Servicio a los usuarios, menciona que “SQLite es una
pequefia libreria programada en lenguaje C que implementa un completo
motor de base de datos multiplataforma que no precisa configuracion. Se
distribuye bajo licencia de dominio publico. Es muy rapido y la ventaja
fundamental es que permite utilizar un amplio subconjunto del lenguaje
estandar SQL. SQLite destaca también por su versatilidad. EI motor de PHP

5 incluye soporte interno para SQLite.

Combina el motor y el interfaz de la base de datos en una Unica
biblioteca, y almacena los datos en un uUnico archivo de texto plano. Esto
hace que cada usuario pueda crear tantas bases de datos como desee sin la
necesidad de la intervencién de un administrador de bases de datos que
gestione los espacios de trabajo, usuarios y permisos de acceso. El hecho
de almacenar toda la base de datos en un Gnico archivo, facilita la
portabilidad de los datos, y solamente tiene la restriccion del espacio de

disco asignado al usuario en el servidor.

Su potencia se basa fundamentalmente en la simplicidad, lo que hace
qgue no sea una buena solucién en entornos de trafico muy elevado y/o alto
acceso concurrente a datos. SQLite encapsula toda la base de datos en un

anico fichero.” [15]
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Configuracion SQLite

e Abrir Firefox menu ->herramientas escribir el nhombre del plugin
SQLite una vez encontrada instalar y saldra una pantalla como la

siguiente luego reiniciar el firefox

trchiveEdtr Ve Higorl Moralors™ Fierarienes” Ao T e O

& Administrador de complemen... | +
€ & aboutaddons (B~ oot Plale s al=

18 Masvisitados @ Comenzar a usar Firefox || Web Slice Gallery ™ RapidShare - Logistica...

#* - P

' SQLite Manager 0.8.1
e Obtener complementos it e  Spdones | | Desacthar J|_Bomior
=

* Mozilla hotfix 2.0 (desactivado)
*Extensiones This official add- o enables Firefox to provide quickf e Mis Activar
/./-‘ Apariencia ) Skype Click to Call 7.2.15747.10003 (desactivado)
& P Skype Clickto Call Mas Activar
B Plugins
%) Servicios

Figura 2.21 Descargando el SQLite manager para Firefox

e Para abrir la base menu Herramientas->SQLite manager

Archive Editar Yer Historial Marcadurﬁ[HerramTen’gaslﬁl}rgda—

' .
| 4% Administrador de complemen... | + Descargas Ctrl+)

Complementos Ctrl+Mayus.+ A

é . about:addaons

Eh Mas visitados w Comenzar a usar Firefox I S0Lite Manager it

Dezarrollador web k

Cenfigurar Sync...

Infermacién de la pagina

Opciones

e ril tL- EN—__

Figura 2.22 Abrir base de datos SQLite
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e Se muestra el area de trabajo de SQLite.

-
@ SQlite Manager E@Iﬂ

Base de Datos Tabla [ndice Yista Trigger Herramientas (3) Ayuda
g| D Dq _£ fix) E' ﬁ :- ﬁ| Carpeta » [(Seleccionar Perfil Base de Diatos) '] Ir
S Estructura | Explorar & Buscar | Ejecutar 5QL | Configuracion DB |

I Base de Datos ...

(3]

Gecke 300 081  ---  MNumero de archivos en la carpeta seleccionada: B

Figura 2.23 Area de trabajo de SQLite

2.9.5.4. Android Dataframework

“‘Mediante esta libreria es posible gestionar una base de datos SQLite
dentro de Android de una manera sencilla. Simplemente es necesario
escribir un archivo XML y la libreria se encargara de crear las tablas y
facilitar una APl mediante la cual se puede crear, modificar y eliminar

registros de una manera sencilla y eficaz en la aplicacion a desarrollarse.”

[16]
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2.10. Sistemas de comunicaciones moviles

Las comunicaciones moviles, permiten el intercambio de datos o
informacion entre terminales moviles y/o terminales fijos con una calidad
determinada. Se caracterizan principalmente por su movilidad, es decir tanto
el emisor como el receptor estan, o pueden estar, en movimiento. Dicho de
otra manera, la comunicacion de los dos elementos que se encuentran en
los extremos de la comunicacién es factible sin la necesidad de utilizar un
medio fisico o cable que los conecten ya que se realiza a través de ondas de

radio.

2.10.1. Funcionamiento de comunicaciones moviles

ARREGOCES Benyi: Cémo funcionan las redes moviles, menciona que:
“Las comunicaciones moviles, funcionan a través de ondas de radio. Cada
terminal actla al mismo tiempo como emisor y receptor, que se comunica
con la antena de telefonia mas préxima, a la que se denomina estacion base
0 BTS. Las antenas se sitdan en sitios altos para alcanzar mayor cobertura y
conforman lo que se conoce como celdas, que se agrupan entre si y dan
cobertura a los dispositivos moviles. Cada una de las celdas se comunica en
una frecuencia en concreto, para que no haya interferencias con las

adyacentes, y enlaza con los terminales de los clientes.

De los BTS la sefial se traslada a los BSC (siglas en inglés de
"controlador de estaciones base"), que actian como concentradores de
varias de estas antenas. Por ultimo, la sefial llega a los MSC (siglas en

inglés de "centro de conmutacion movil"), que se encargan de establecer la
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comunicacion cuando uno de los clientes marca un numero, de enviar los
mensajes cortos y de cobrar las llamadas por su duracion. Todas estas
conexiones se pueden realizar de diversas maneras, no sb6lo mediante

ondas sino también a través de redes fijas y otros tipos de enlaces.” [17]

Estacion bgse (BTS)

Zona runl

Figura 2.24 Arquitectura de unared GSM

FUENTE: http://static.commentcamarche.net/es.kioskea.net/pictures/telephonie-
mobile-images-reseau-cellulaire.png

2.10.2. Comunicaciones inalambricas WIFI

WIFI (Wireless Fidelity) llamada también WLAN (wireless lan, red
inalambrica) o estandar IEEE 802.11 es una de las tecnologias de
comunicacién inaldmbrica mediante ondas mas utilizada hoy en dia. Gracias
a su velocidad y alcance (100-150mts) es un medio ideal para acceder a

internet sin cables.

Existen dos tipos de comunicacion WIFI:

e 802.11b, que emite a 11 Mb/seq, y

e 802.11g, mas rapida, a 54 MB/seg.


http://static.commentcamarche.net/es.kioskea.net/pictures/telephonie-mobile-images-reseau-cellulaire.png
http://static.commentcamarche.net/es.kioskea.net/pictures/telephonie-mobile-images-reseau-cellulaire.png
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El funcionamiento de la red es sencillo, sélo es necesario conectar los
dispositivos e instalar el software. Los enrutadores o routers WIFI incorporan
herramientas de configuracion para el control de acceso a la informacion que
se transmite por el aire. Puesto que la informacion a transmitirse de esta
manera se vuelve vulnerable, se recomienda la encriptacion de la
transmision para emitir en un entorno seguro. WPA permite transmitir de
forma segura, mucho méas que su predecesor WEP y con nuevas
caracteristicas de seguridad, como la generacién dindmica de la clave de

acceso.

Para usuarios mas avanzados existe la posibilidad de configurar el punto
de acceso para que emita s6lo a ciertos dispositivos. Usando la direccion
MAC, un identificador Unico de los dispositivos, asignado durante su
construccion, y permitiendo el acceso solamente a los dispositivos

instalados. [18]

2.10.3. Aplicaciones para dispositivos moviles

Las aplicaciones moviles son aquellas que estan contigo en todo
momento, siempre y cuando la persona cuente con un dispositivo mévil, asi
por ejemplo: paginas web, aplicaciones para teléfonos Inteligentes,

aplicaciones para tabletas, GPS, entre otras.

Las aplicaciones moviles fueron lanzadas al mercado informéatico como
un complemento de los dispositivos moviles, pero con el pasar del tiempo,
han ido evolucionando y se han convertido en una parte esencial de la

experiencia de usuario.
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Los ingresos econdémicos provenientes del mercado de las aplicaciones
moviles han crecido exponencialmente con el pasar del tiempo y se estima

gue su porcentaje de crecimiento sea mayor al 50% cada afo.

2.10.3.1.  Caracteristicas de una aplicacion para dispositivos méviles

“Las aplicaciones moviles deben cumplir ciertas caracteristicas para ser

utiles en dispositivos moviles, asi: [19]

e Portables

e Personales

e De uso diario 6 regular
e Gratuitas 6 Pagas

e Web 6 Nativas

e Marketing, Ventas 6 Corporativas

Todas estas caracteristicas estan consideradas segun el mercado que rige

las aplicaciones moviles, asi como:

e Cerca del 60% de usuarios es del sexo masculino
e Un 42% del mercado de usuarios esta entre los 25 a 34 afos
e El 45% de usuarios usan aplicaciones principalmente de musica y

descargas.

Las aplicaciones que tienen mas acogida y muestran un gran nivel de

acogida a futuro son:

e Compartir informacion y Redes sociales (Twitter - Facebook)
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Publicidad en moéviles

Gestion Corporativa

Tabletas, Teléfonos y Nube interconectados

2.10.4. Seleccion de la solucién de la comunicacion inalambrica

Entre los tipos de comunicacion con mejores caracteristicas son
bluetooth y 802.11 o WIFI, no se puede asegurar que una tecnologia sea
mejor que otra de forma absoluta. La eleccion de una tecnologia
determinada vendra dada por las especificaciones de disefio de la
aplicacion. Lo que si es posible afirmar es que bluetooth y 802.11 estdn més
orientadas a dispositivos de consumo ya que son tecnologias
complementarias aunque no sustitutorias. Por lo tanto después de un
exhaustivo analisis, se ha considerado usar comunicacién inalambrica WIFI

en el presente proyecto debido a las siguientes razones:

e Soporta grandes transferencias de informacion

e Conecta dispositivos con distancias relativamente largas a una
velocidad elevada y puede llegar hasta los 11 Mbps.

 Util cuando el empleo de cables es inconveniente o caro.

e Sustituye a interfaces de red como Ethernet.

e Soporta conexiones de usuarios simultineamente.

e En caso de falta de cobertura.

¢ No genera costo de ingreso frecuente al servidor

e Permite respaldos en caso de pérdida y se lo realizara via http.

e Reportes nocturnos localmente en el servidor de la empresa
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Tabla 2.4

Comparativa de los distintos estandares de 802.11

ESTANDAR RANGO FRECUENCIA VELOCIDAD
802.11 a 10 m 5 GHz 5.4 Mb/s
802.11 b 100 m 2.4 GHz 11Mb/s
802.11 ¢ 100 m 3.4 GHz 54 Mb/s
802.11 n 10-100m 2.4/5GHz 540 Mb/s

FUENTE: http://www.tecnicaindustrial.es/tifrontal/a-4273-Bluetooth-

-criterios-seleccion-comparativa-tecnologias-inalambricas.aspx


http://www.tecnicaindustrial.es/tifrontal/a-4273-Bluetooth--criterios-seleccion-comparativa-tecnologias-inalambricas.aspx
http://www.tecnicaindustrial.es/tifrontal/a-4273-Bluetooth--criterios-seleccion-comparativa-tecnologias-inalambricas.aspx
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CAPITULO IlI

DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE LA APLICACION MOVIL

3.1.Anélisis

3.1.1. Requerimientos del usuario

Un requerimiento es una declaracion en lenguaje natural y en diagramas
de cualquier caracteristica, accién o politica de negocio que sea relevante
para el desarrollo de un sistema, es decir, los servicios que debe proveer y

las restricciones que debe cumplir.

e Funcionales. Son aquellos que representan la interaccion directa
entre el usuario y el software, en otras palabras, describen toda la
funcionalidad del sistema para con el usuario.

e No funcionales. Son los requerimientos que determinan el
desempefio del sistema, pero no tienen una relacion directa con el
usuario, por ejemplo: tiempo de respuesta, seguridad, precision,

etc.

Una vez presentada la definicibn, se procede a determinar los
requerimientos de usuario especificamente para la aplicacion moévil del

Sistema de Gestion de Pedidos de la Distribuidora Comercial “El Edén”.
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Detalle de las actividades

1. Gestionar inicio de la aplicacién

2. Gestionar datos de Clientes

3. Gestionar datos de Productos

4. Gestionar datos de Enlaces de proveedores

5. Gestionar Pedidos

6. Visualizar Listado de Pedidos

TITULO GESTIONAR INICIO DE LA APLICACION

DESCRIPCION

Al iniciar la aplicacion se debe visualizar informacion
acerca de la aplicacion y de la empresa en cuestion, asi
como una breve informacién de contacto de la empresa 'y
una opcion SIGUIENTE para continuar con la aplicacion.

TAREAS

1. Visualizar la opcion siguiente para continuar con el
menu de opciones (procesos) de la aplicacidén movil.

2. Paraterminar con la aplicacion sin ingresar al menu
de opciones, se habilitara la opcién BACK.

RESPONSABLE

Tarea 1; Desarrollador — Diana Velasco
Tarea 2; Desarrollador — Diana Velasco

PRODUCTOS

ENTRADA

1. Pantalla inicial de la aplicacion
SALIDA

1. Menu de opciones
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TITULO ' GESTIONAR DATOS DE CLIENTES

Al ingresar al menu, presionando el boton SIGUIENTE en la
pantalla de inicio, se presentaran varias opciones, entre ellas
la opcibn CLIENTES, dentro de ésta, serd posible

VISUALIZAR un listado de clientes (en caso de existir),

CREAR un nuevo cliente, MODIFICAR la informacion de uno

existente y ELIMINAR un cliente del listado.

1. Visualizar el menu de opciones.

2. Mostrar las alternativas dentro de la opciéon CLIENTES
(Listado, Modificar-Eliminar, Nuevo) y presentar el listado
(en caso de existir).

3. Al seleccionar LISTADO, se desplegaran la lista de clientes
ingresados (en caso de existir) y junto al nombre del cliente
se mostrara un icono de TELEFONO que permitira llamar
al cliente.

4. Al elegir NUEVO (a través del icono de GUARDAR), se
presenta un formulario para ingresar la informacién
necesaria, relacionada con el cliente a crearse.

5. Al dar clic en GUARDAR se almacenara la informacion y
se presentara el LISTADO actualizado.

6. Al optar por la opcién MODIFICAR-ELIMINAR (icono hojay

TAREAS lapiz), se mostrard el formulario en el que se visualizara la
informacioén del cliente requerido.

7. Para buscar un cliente se ingresara la cédula y clic en
BUSCAR?.

8. Si el cliente existe, su informacién se presentara en el
formulario que tiene al final dos botones, ACTUALIZAR vy
ELIMINAR, para escoger lo que se desea realizar.

9. Si desea modificar, es posible cambiar la informacién en
los campos (a excepciéon de la cédula) y se presionara el
boton ACTUALIZAR.

10.Si presiona la opcién ELIMINAR, el usuario se eliminara
junto con su informacién, del listado de clientes de la
aplicacion.

11.Para terminar con la aplicacién sin ingresar al menu de
opciones, se habilitara la opcién BACK.

RESPONSABLE | Tarea 1 - 12; Desarrollador — Diana Velasco

ENTRADA

Menu de opciones

Opcién — cliente

Alternativa a. Listado

Alternativa b. Modificar-Eliminar

. Alternativa c. Nuevo

ALIDA

Opciones de la aplicacion Sistema de Gestion de Pedidos

Pantalla de alternativas de Cliente

Alternativa a. Visualizar el listado de clientes (si acaso

existe)

Alternativa b. Presentar formulario datos de clientes

Alternativa c. Presentar formulario datos de clientes

DESCRIPCION

PRODUCTOS

whFEr OO~ LDNE

ok
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TITULO  GESTIONAR DATOS DE PRODUCTOS

Al ingresar al menu, presionando el botén SIGUIENTE en

la pantalla de inicio, se presentaran varias opciones,

DESCRIPCION | entre ellas la opcion PRODUCTOS, dentro de ésta, sera

posible VISUALIZAR un listado de PRODUCTOS (en

caso de existir) y CREAR un nuevo producto

1. Visualizar el menu de opciones.

2. Mostrar las alternativas dentro de la opcién
PRODUCTOS (Listado, Nuevo).

3. Al seleccionar LISTADO, se desplegaran la lista de
productos ingresados, en caso de existir.

4. Al elegir NUEVO (a través del icono de GUARDAR),
se presenta un formulario para ingresar la
informacién necesaria, relacionada con el producto a
crearse y dos botones GRABAR y OBTENER
IMAGEN.

TAREAS 5. Al dar clic en OBTENER IMAGEN, sera posible
seleccionar un grafico o imagen localizada en el
dispositivo que muestre el producto deseado
completando la informacion a guardarse.

6. Al presionar GRABAR se almacenara la informacién
y se presentara el LISTADO actualizado

7. Al mantener presionado un enlace se desplegara dos
opciones: ELIMINAR ENLACE que permitira borrar el
producto y VISUALIZAR que presentara la
informacién completa del producto almacenado.

8. Para terminar se habilitara la opcion back.

RESPONSABLE | Tarea 1 - 12; Desarrollador — Diana Velasco

ENTRADA

Menu de opciones

Opcidén — producto

Alternativa a. Listado

Alternativa b. Nuevo

Seleccion VISUALIZAR

Seleccion ELIMINAR

ALIDAU

Opciones de la aplicacion Sistema de Gestion de

Pedidos

2. Pantalla de alternativas de Producto

3. Alternativa a. Visualizar el listado de Productos (si
existe)

4. Alternativa b. Presentar formulario datos de productos

5. Informacién completa del producto

6. Listado de productos actualizado

PRODUCTOS

roopbwnek
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TITULO ‘ GESTIONAR DATOS DE ENLACE DE PROVEEDORES

Al ingresar al menu, presionando el botén SIGUIENTE en
la pantalla de inicio, se presentaran varias opciones,
entre ellas la opcion ENLACES, dentro de ésta se
DESCRIPCION | mostrara un formulario para ingresar informacion del
enlace y un botén + (MAS) para guardar la informacion.
Adicional se VISUALIZARA el listado de enlaces (en caso
de existir).

1. Visualizar el menu de opciones.

2. Visualizar un listado de enlaces a sitios web de
proveedores (en caso de existir), debajo del
formulario de la opcion ENLACES.

3. Mostrar el formulario de la opcion ENLACES, en el
que sera posible ingresar el NOMBRE DEL ENLACE
y la DIRECCION DEL ENLACE.

TAREAS 4. Presental_r' el boton + (MAS) que permitira guardar la
informacion

5. Luego de guardar la informacién, se presentara el
listado actualizado de enlaces ingresados.

6. Al mantener presionado un enlace se desplegara dos
opciones, ELIMINAR ENLACE que permitird borrar el
enlace y VER ENLACE que direccionara al sitio web
almacenado.

7. Paraterminar se habilitara la opcion BACK.

RESPONSABLE | Tarea 1 - 7; Desarrollador — Diana Velasco
ENTRADA

1. Menu de opciones
2. Opcidén — enlaces
3. Clic boton +

PRODUCTOS SALIDA

1. Opciones de la aplicacién Sistema de Gestién de
Pedidos

2. Formulario ingreso de enlaces

3. Formulario vacio y listado actualizado
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TITULO " GESTIONAR PEDIDOS

Al ingresar al menu, presionando el boton SIGUIENTE en la
pantalla de inicio, se presentaran varias opciones, entre ellas
la opcion PEDIDO, dentro de ésta se mostrara un formulario
en el que serd posible elegir al cliente y la ciudad a la que
pertenecen, ademas seleccionar el transporte en el que se
enviard la encomienda para conocer las referencias para una

DESCRIPCION o< . .
posterior informacion, la forma de pago del pedido para un
control contable, y lo mas importante de este formulario, los
pormenores del pedido como cantidad, precio, detalle y el valor
total del pedido. Adicional existe un boton GUARDAR para
archivar el pedido y asi posteriormente poder imprimirlo para
su despacho.
1. Visualizar el menu de opciones.
2. Visualizar formulario completo para ingresar datos del pedido
3. Desplegar los clientes existentes
4. Mostrar la ciudad de destino
5. Seleccionar la empresa de transporte a utilizar para enviar la
encomienda, especificando: descripcion, valor, fecha y hora.
6. Registrar la forma de pago, crédito o depdsito especificando:
namero de documento y valor
TAREAS 7. Seleccionar el estado del pedido, considerando: enviado, no

enviado, pendiente de pago

8. Permitir ingresar los detalles del producto en el pedido,
considerando: observacién, cantidad precio referencial, precio a
facturar y total

9. Visualizar un total general, para poder almacenar el pedido.

10. Para terminar con la aplicacion sin ingresar al ment de opciones,
se habilitara la opcién BACK.

RESPONSABLE | Tarea 1 - 10; Desarrollador — Diana Velasco

ENTRADA

Menu de opciones

Opcién — pedido

Desplegar clientes

Mostrar ciudad

Seleccionar transporte

Registrar Pago

Seleccionar Estado de pedido

Ingresar Pedido

. Calcular total factura

10. Almacenar pedido

SALIDA

. Opciones de la aplicacion Sistema de Gestion de Pedidos
. Formulario pedido

. Seleccion de cliente o ingresar nuevo cliente
. Seleccién ciudad

. Seleccion transporte

OCoNoOhrwWNE

PRODUCTOS

Seleccion forma de pago
Seleccion estado de pedido
Ingresar datos de pedido
Visualizar total factura

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10. Visualizar pedido
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TITULO VISUALIZAR PEDIDOS
Al ingresar al menu, presionando el botén SIGUIENTE en
la pantalla de inicio, se presentaran varias opciones,
DESCRIPCION | entre ellas REPORTES, dentro de ésta se muestra una
opcion para seleccionar el cliente, mostrar sus pedidos y
el detalle de cada una al elegirlo (en caso de existir).
1. Visualizar el menu de opciones.
2. Visualizar un listado de clientes junto con su niumero
de cédula y su ciudad.
3. Al elegir un cliente se desplegard los pedidos
TAREAS realizados por éste
4. Al escoger un pedido se mostrara en la parte inferior
los detalles de este pedido.
5. Para terminar con la aplicacion sin ingresar al menu
de opciones, se habilitara la opcion BACK.
RESPONSABLE | Tarea 1 - 4; Desarrollador — Diana Velasco
ENTRADA
1. Menu de opciones
2. Opcion — Reportes
PRODUCTOS SALIDA

1. Opciones de la aplicacién Sistema de Gestion de
Pedidos

2. Visualizacion de reportes y detalles.
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3.2.Disefno
3.2.1.Casos de uso

Un caso de uso es una representacion de las secuencias de
interacciones entre un sistema y sus actores y/u otro sistema, que se
realizaran para llevar a cabo algun proceso. Los personajes o entidades que

participaran en un caso de uso se denominan actores.

Asociacidan de
—
Camunicacian

Actor ccutEriss
Extencian

oGt
e S Inchusiin

ﬂ‘ Generalizacian

Limita da un sistama

Figura 3.1 Los elementos que intervienen en este tipo de diagrama
FUENTE: http://es.wikipedia.org/wiki/Actor_%28UML%29#/media/File:Notacion_Caso_de_Uso.svg

Actor: entidad externa al sistema a desarrollarse y que puede interactuar con

él. Ejemplo Usuario, Administrador, Sistema Externo.

Relaciones: Existen entre casos de uso y actores, asi por ejemplo:

e Actor se comunica con un caso de uso.
e Caso de uso extiende otro caso de uso.

e Caso de uso usa otro caso de uso.

En base a lo previamente expuesto se puede proceder al desarrollo de los

casos de uso del Sistema de Gestion de Pedidos de la Empresa “El Edén”.
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Detalle de los casos de uso

1. SISTEMA DE GESTION DE PEDIDOS DE LA DISTRIBUIDORA
COMERCIAL “EL EDEN”

2. Gestionar inicio de la aplicacion

3. Gestionar datos de Clientes

4. Gestionar datos de Productos

5. Gestionar datos de Enlaces de proveedores

6. Gestionar Pedidos

7. Visualizar Listado de Pedidos

CASO DE USO - SISTEMA DE GESTION DE PEDIDOS

/ Gestionar Inicio de la Aplicacién \
Gestionar Datos de Clientes ‘

Figura 3.2 Sistema de Gestién de Pedidos



CASO DE USO — GESTIONAR INICIO DE LA APLICACION

-

Visualizar men( de opciones

\%

USUARIC TIPO ADMINISTRADOR2

<<inc|ude>>

%/

ADMINISTRADOR2

Figura 3.3 Gestionar Inicio de Aplicaciéon

CASO DE USO - GESTIONAR DATOS DE CLIENTES

-

Crear cliente

Modificar cliente

<<i\rk}&de>>

Buscar cliente

<<incll|/de>>

Visualizar cliente

Figura 3.4 Gestionar Datos de Clientes
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CASO DE USO - GESTIONAR DATOS DE PRODUCTOS

/ Grabarimagen Obtenerimagen \

\ 7

<<incNde>> <<inc/wde>>

/

Crear productos

ADMINISTRADOR1 USUARIO TIPO ADMINISTRADOR1

Visualizar listado productos

/- \

<<incldde>> <<inc}Qde>>

Visualizar informacién producto Eliminar producto

N /

Figura 3.5 Gestionar Datos de Productos

CASO DE USO - GESTIONAR DATOS DE ENLACES DE

PROVEEDORES

4 N

Visualizar Listado de Enlaces

USUARIO TIPO ADMINISTRADOR3

\
<<inc|({dle>> <<in}ude>>
7 \

ADMINISTRADOR3

Crear enlaces

Eliminar enlace

Visualizar enlace

Figura 3.6 Gestionar enlaces de proveedores



CASO DE USO - GESTIONAR PEDIDOS

~

Desplegar clientes

Mostrar ciudad

Selecionar transporte

Q

ADM INISTRADORS

Seleccionar etado pedido

Ingresar pedido

Visualizar y almacenar pedido

Imprimir pedido

Figura 3.7 Gestionar Pedidos
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USUARIO TIPO ADMINISTRADORS
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CASO DE USO - VISUALIZAR LISTADO DE PEDIDOS

/

Seleccionar Cliente

/USUARIO TIPO ADMINISTRADOR4

ADMINISTRADOR4

Seleccionar Pedidos

/ \
<<inc}(d8>> <<inc\lde>>

4 \

Visualizar detalle

Eliminar Pedido

-

Figura 3.8 Visualizar Listado de Pedidos

3.2.2. Diagramas

Diagrama es una representacion grafica de los pasos a seguir en una
secuencia de actividades, dentro de un proceso o un procedimiento,
identificandolos mediante simbolos de acuerdo con su naturaleza; incluye,

ademas, toda la informacién que se considera necesaria para el analisis.

Un diagrama usado en el desarrollo de software demuestra la estructura
de la aplicacion, es importante que muestre la jerarquizacion, las
condiciones del usuario, las estructuras a utilizarse, todos los accesos a las

bases de datos, las llamadas a subrutinas entre otras.
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3.2.2.1. Colaborativo — secuencial

Un diagrama colaborativo-secuencial es usado para modelar o mostrar
las interacciones que se podran realizar en la aplicacion a desarrollarse. Se
mostraran las clases o médulos que integran el programa y las llamadas que
se realizan en cada uno de ellos para realizar una tarea determinada. Los
elementos usados en este tipo de diagramas constan de objetos, una linea
vertical que representa la linea de vida del mismo y los mensajes entre

estos.

Diagrama Secuencia Gestiéon de Clientes

O

K MODULO DE CLIENTE | | BASE DE DATOS

L]
Usugirio

]
Ingresar datos de cliente ()

Registro de clientes ()

Registro Ok

Ing:fesar datos a modificar ()

Datos Modificados ( k

Or===n

liente Modificado Ok

\

Solicitar Listado Clientes

Listado.de Clientes

meccapfeccas

Figura 3.9 Diagrama de secuencia para la Gestion de Clientes



67

Escenario simple de Gestion de Clientes

El usuario ingresa al médulo de clientes del sistema.

El usuario ingresa los datos del cliente a través del modulo de
cliente.

El médulo de cliente realiza el registro del cliente en la base de
datos.

El médulo de cliente entrega una respuesta satisfactoria del
registro del cliente al usuario.

El usuario ingresa los datos a modificar del cliente a través del
modulo de cliente.

El modulo de cliente transmite los datos modificados del cliente a la
base de datos.

El médulo de cliente entrega una respuesta satisfactoria de los
datos modificados del cliente al usuario.

El usuario solicita un listado de clientes a través del médulo de
cliente.

La base de datos presenta el listado de clientes al usuario.
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Diagrama Secuencia Gestién de Productos

O

MODULO DE PRODUCTOS BASE DE DATOS2

Usueirioz

1
Indresar datos de producto$ ()

Registro de productos ()

Registro Ok

Eliminar producto ()

Datos Eliminados ()

Producto Eliminado
[

licitar Listado Productos

e ffaaas

Listado de Productos

Figura 3.10 Diagrama de secuencia para la Gestion de Productos

Escenario simple de Gestién de Productos

e El usuario ingresa al médulo de productos del sistema.

e El usuario ingresa los datos del producto a través del médulo de
productos.

e EIl médulo de productos realiza el registro del producto en la base
de datos.

e EIl mdédulo de productos entrega una respuesta satisfactoria del
registro del producto al usuario.

e El usuario selecciona el producto a eliminar a través del médulo de

productos.
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e El mddulo de productos elimina los datos del producto de la base
de datos.
e EIl modulo de productos entrega una respuesta satisfactoria del
producto eliminado al usuario.
e El usuario solicita un listado de productos a través del médulo de
productos.

e La base de datos presenta el listado de productos al usuario.

Diagrama Secuencia Gestion de Pedidos

MODULO DE PEDIDOS BASE DE DATOS3

Usuério:%
]

iSeleccionar Cliente ()

Devuelve datos de cliente ()

Seleccionar ciudad_()

Devuelve datos ciudad ()

Selectionary definir Transpérte ()

Datos de Transporte ()

Seleccionar y establecer formarde pago

Listado de productos

eleccionar el producto

@ ccacfmccnnna

Ingresar detalles de pedido

Datos de Pedido ()

Ok

Figura 3.11 Diagrama de secuencia para la Gestion de Pedidos
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Escenario simple de Gestion de Pedidos

e El usuario ingresa al médulo de pedidos del sistema.

e El usuario selecciona el cliente a través del médulo de pedidos.

e La base de datos devuelve al modulo de pedidos los datos del
cliente seleccionado.

e El usuario selecciona la ciudad del cliente a través del modulo de
pedidos.

e La base de datos devuelve al modulo de pedidos los datos de la
ciudad seleccionada.

e El usuario selecciona y define el transporte a utilizarse a través del
modulo de pedidos.

e La base de datos devuelve al médulo de pedidos los datos del
transporte seleccionado.

e El usuario selecciona y establece la forma de pago a realizarse a
través del médulo de pedidos.

e La base de datos devuelve al médulo de pedidos un listado de
productos.

e EIl usuario selecciona el producto del listado presentado en el
modulo de pedidos.

e El usuario ingresa los detalles del pedido al modulo de pedidos.

e El médulo de pedidos transmite los datos del pedido a la base de
datos.

e La base de datos emite al usuario una respuesta positiva del

pedido almacenado.
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Diagrama Secuencia Visualizacion de pedidos

O

K MODULO DE REPORTES | | BASE DE DATOS4

Usueirio4

1
i Seleccionar Reportes

Seleccionar Cliente

Devuelve cliente

Solicitar Pedidos

Devuelve Pedido

Seleccionar detalles

Devuelve detalles

Figura 3.12 Diagrama Secuencia Visualizacién de Pedidos

Escenario simple de Visualizacién de Pedidos

e El usuario ingresa al moédulo de Reportes del sistema.

e El usuario selecciona el cliente a través del médulo de Reportes.

e La base de datos devuelve al médulo de Reportes los pedidos
realizados por el cliente seleccionado.

e El usuario selecciona el pedido del cliente del cliente a través del
modulo de Reportes.

e La base de datos devuelve al médulo de Reportes los datos del
pedido seleccionado.

e El usuario selecciona detalles del pedido a través del modulo de

Reportes.
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e La base de datos devuelve al médulo de Reportes los detalles del

pedido seleccionado.
3.2.2.2. Estado

MARENO, Ivan: Diagramas de Estado, menciona que “Los diagramas de
estado son una técnica conocida para describir el comportamiento de un
sistema. Describen todos los estados posibles en los que puede entrar un
objeto particular y la manera en que cambia el estado del objeto, como
resultado de los eventos que llegan a él. En la mayor parte de las técnicas
Orientadas a Objetos, los diagramas de estado se dibujan para una sola
clase, mostrando el comportamiento de un solo objeto durante todo su ciclo

de vida.

Existen muchas formas de diagramas de estado, cada una con
semantica ligeramente diferente. La mas popular que se emplea en las
técnicas de OO se basa en la tabla de estados de David Harel (Vol. 8). OMT
fue quien la uso por primera vez para los métodos de OO y fue adoptada por

Grady Booch en su segunda edicion 1994.

El estado en el que se encuentra un objeto determina su
comportamiento. Cada objeto sigue el comportamiento descrito en el
Diagrama de Estados asociado a su clase. Los Diagramas de Estados y
escenarios son complementarios, los Diagramas de Estados son autbmatas
jerarquicos que permiten expresar concurrencia, sincronizacion y jerarquias
de objetos, son grafos dirigidos y deterministas. La transicion entre estados

es instantanea y se debe a la ocurrencia de un evento.” (2007, pag. 2.)
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/ Cliente \
-

Cliente Ingresado

Pedido

Proceso

- Ingresado Despachado
—».

Pendiente de pago

-

Producto

K Producto Ingresado j

Figura 3.13 Diagrama de Estado.

Clases

Un diagrama de clases es un diagrama de tipo estatico, sirve para
visualizar o representar las relaciones de los objetos fundamentales del
sistema o clases, es decir los que percibe el usuario y con los que espera
tratar para completar su tarea en vez de objetos del sistema o de un modelo

de programacion.

Un diagrama de clases esta compuesto por los siguientes elementos:

» Clase: atributos, métodos y visibilidad.
o La clase define el ambito de definicion de un conjunto de
objetos.

o Cada objeto pertenece a una clase.
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o Los objetos se crean por instanciacion de las clases.

* Relaciones: Herencia, Composicion, Agregacion, Asociacion y

Uso.
Producto
- codigopro : string
- nombre : String
- tipo : String
- subtipo : String
- precio_pro : Double
- imagen : String
+ CrearProducto () : void
+ Obtenerimagen () :void
+ Grabarimagen () :void
+ VisualizarListadoProductos () : String
+ VisualizarinfoProducto () : String
+ EliminarProducto () :void
Cliente Enlaea
: ﬁzt:nuéares 2{::9 0.1 - nombre_enlace : String
- apellidos :Stn'ng - direccion_enlace : String
- telefono : String + CrearEnlaces () - void
- ciudad : String 0.1 0.* + VisualizarListadoEnlaces () : String
- direccion : String + VisualizarEnlace () : String
+ InsertarCliente () Weld Pedido + EliminarEnlace () 2 void
+ ActualizarCliente () : void . 5 o
+ EliminarCliente ()  : void d E?;:rdir&';emdo-'d j'snttrfger
+ VisualizarClientes () : String ) des:g e fiE :String
+ BuscarCliente () : String 0 =11 vaor ’:[a - :sm‘ng
- fechahora : String
- formapago : String
- numerodoc_dep : String
- valor_dep : Float
- estado_ped : String
+ CalcularSubtotal () : void
+ CalcularTotal () : void
+ GuardarPedido () : void

Figura 3.14 Diagrama de Clases

3.2.2.3. Entidad — relaciéon

Un diagrama entidad-relacién, también conocido como DER, es una
herramienta de modelado de bases de datos pertenecientes a un sistema,
describe la distribucion, el almacenamiento que se realiza de forma abstracta

de los datos y las relaciones entre éstos.

Existen definiciones que plantean diferencian entre el modelo entidad-
relacion y el diagrama entidad-relacion, donde el modelo entidad-relacion

seria el "lenguaje” utilizado para crear los diagramas de entidad-relacion.



Componentes de un DER

e Tipos de objetos o entidades.

¢ Relaciones: conectan los objetos o entidades.

Cliente
# tbicliente_id Integer OrdenPedido
* cedula Text (10) # tblordenpedido_id Integer
* nombres Text (45) Genera o thicliente_id Integer
* apellidos Text (45) —< . fechahora Text (100)
o telefono Text (10) * tipopago Text (45)
o ciudad Text (100) * numerodocumento Text (45)
o direccion Text (100)

Tigne

Producto
# tblproducto_id Integer DetallePedido
* codigopro Text (20) . # tbldetallepedido_id Integer
* nombre Text (100) Contiene * tblordenpedido_id Integer
* tipo Text (45) * tblproducto_id Integer
* subtipo Text (45) * tiponacext Text (45)
* precio_pro Float (8) o precio_det Float
* imagen Text (100)
Enlaces

# tblenlaces id Integer

* nombre_enlace Text (100)

* direccion_enlace Text(100)

Figura 3.15 Diagrama Légico



Cliente
tbicliente_id

OrdenPedido

-

cedula tblordenpedido_id
nombres Genera tblcliente_id
apellidos FK_GENERA fechahora
telefono tipopago
ciudad numerodocumento
direccion
Tigne
FK_T|IENE
Producto
tblproducto_id DetallcECRu
codigopro tbldetallepedido_id
nombre - Contiene tblordenpedido_id
tipo I FK_CONTIENE tblproducto_id
subtipo tiponacext
precio_pro precio_det
imagen
Enlaces
tblenlaces id

nombre_enlace
direccion_enlace

J

Figura 3.16 Diagrama Fisico

Estructura de la BD SQLite para la aplicacién Gestion de Pedidos

/*

*/

/* DBMS name:
[* Created on:

SQLLITE
23/09/2014 12:40:14

/*

*/

drop table if exists CLIENTE;

drop table if exists DETALLEPEDIDO;
drop table if exists ENLACES;

drop table if exists ORDENPEDIDO;

drop table if exists PRODUCTO;
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1

/*

*/

[* Table: CLIENTE

*/

/*

*/

create table CLIENTE

(
TBLCLIENTE_ID intnot null,

CEDULA text not null,
NOMBRES text not null,
APELLIDOS textnotnull,
TELEFONO text,
CIUDAD text,
DIRECCION text,

primarykey (TBLCLIENTE_ID)
JE

/*

[* Table: DETALLEPEDIDO

*

/*

createtable DETALLEPEDIDO

(

TBLDETALLEPEDIDO_ID intnotnull,
TBLORDENPEDIDO _ID intnotnull,
TBLPRODUCTO_ID int not null,
TIPONACEXT text not null,
PRECIO_DET double,

primary key (TBLDETALLEPEDIDO_ID)

);

/*

*/

[* Table: ENLACES

*/

/*

*/

create table ENLACES

(

TBLENLACES_ID int not null,
NOMBRE_ENLACE text not null,
DIRECCION_ENLACE text not null,
primary key (TBLENLACES_ID)

);

/*

==*/

/* Table: ORDENPEDIDO

*/

/*

==*/

create table ORDENPEDIDO

(

TBLORDENPEDIDO _ID int not null,
TBLCLIENTE_ID int,
FECHAHORA text not null,
TIPOPAGO text not null,

NUMERODOCUMENTO text not null,

primary key (TBLORDENPEDIDO_ D)
)i
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[* =)
/* Table: PRODUCTO */

[* &/l
create table PRODUCTO

(
TBLPRODUCTO_ID int not null,

CODIGOPRO text not null,
NOMBRE text not null,
TIPO text not null,
SUBTIPO text not null,
PRECIO_PRO float(8) not null,
IMAGEN text not null,

primary key (TBLPRODUCTO_ID)
JE

alter table DETALLEPEDIDO add constraint FK _CONTIENE foreign key
(TBLPRODUCTO_ID)
references PRODUCTO (TBLPRODUCTO_ID) on delete restrict on update restrict;

alter table DETALLEPEDIDO add constraint FK_TIENE foreign key
(TBLORDENPEDIDO_ID)
references ORDENPEDIDO (TBLORDENPEDIDO_ID) on delete restrict on update restrict;

alter table ORDENPEDIDO add constraint FK_GENERA foreign key (TBLCLIENTE_ID)
references CLIENTE (TBLCLIENTE_ID) on delete restrict on update restrict;

3.3.Codificacion e implementacion

Implementacion es la etapa donde efectivamente se desarrolla el
sistema, en otras palabras es la programacién de un determinado algoritmo

en un lenguaje especifico.

3.3.1.1. Interfaces de usuario

La Interfaz de Usuario también conocida como IU, es un conjunto de
elementos de una aplicacidon que permite que el usuario interactie con la
informacion a través de un dispositivo. La interfaz debe estar bien disefiada
para que el usuario encuentre facilmente la respuesta requerida de la

aplicacion desarrollada.



package com.eleden.pryeleden;
@ import com.eleden.pryeleden.R.id;[]
public class AcercaDe extends Activity {

ListView acercaDe;
= @override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.acerca de);
acercale=(ListView) findviewById(id.lv_acerca _de);
final ClaseAcercaDe[] datos=
new ClaseAcercaDe[]{new ClaseAcercaDe("Autor”, "Diana Katherine Velasco Guancluisa™),
new ClaseAcercaDe("Sistema Operative”, "Andreid™),
new ClaseAcercaDe("Versien", "4.1.2"),
new ClasefAcercaDe("Tema”, "Gestidn de pedidos.™),
new ClaseAcercaDe("Versién aplicacién™, "2.81"),
new ClaseAcercaDe("Derechos reservados™, "Autor DLK.V.G"),
e
AdaptadorAcercaDe adaptador=new AdaptadorAcercaDe(this,datos);

acercaDe.setAdapter(adaptador);
}

Figura 3.17 Codigo Java equivalente al Layout ACERCA DE..

Item 1

Sub e 1

Item 2

Subs hterm 2

Sub Hem §

ltem &

Sub e 9

Item 10
Sub hem 10

ltem 11

Figura 3.18 Layout de ACERCA DE
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3.4.Plan de pruebas

Al finalizar el desarrollo de una aplicacion, después de un previo analisis
de requerimientos de la situacion actual de una empresa o de un sistema de
informacion si existiera de antemano, es importante constatar si los
parametros preestablecidos por el usuario fueron cumplidos a cabalidad,

para esto es necesario realizar un plan de pruebas.

3.4.1. Pruebas unitarias

‘Las pruebas unitarias, modulares o de caja blanca (White Box), son
casos de prueba escritos para cada funcion no trivial o método en el médulo,
se las platea de tal forma que cada caso sea independiente del resto. Estas
pruebas permiten verificar el adecuado funcionamiento de cada uno de los
moédulos de cdodigo por separado para determinar si estan listos, y

correctamente terminadas las interfaces, o flujo de datos entre componentes.

El principal factor que se debe considerar al inicio de las pruebas es el
tamafio del médulo a probar, se debe considerar si el tamafio del médulo
permitird probar adecuadamente toda su funcionalidad de manera sencilla y
rapida. También es importante separar los moédulos de acuerdo a su
funcionalidad, si los modulos son muy grandes y contienen muchas
funcionalidades, estos se volveran mas complejos de probar y al encontrar
algun error sera mas dificil ubicar la funcionalidad defectuosa y corregirla. Al
hacer esta labor el analista de pruebas podra recomendar que un moédulo

muy complejo sea separado en 2 0 3 médulos mas sencillos”. [20]
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Es posible realizar las pruebas antes de concluir todos los médulos,
incluso, es oportuno iniciar la etapa de pruebas unitarias poco después del
desarrollo, generalmente las pruebas modulares y las pruebas integrales se

encubren.

Caja blanca

Entrada

Figura 3.19 Pruebas de Caja Blanca - White Box Software Testing

FUENTE: http:/iwww.calidadysoftware.com/testing/pruebas_unitariasl.php

“‘En esta imagen se muestra lo que se considera una representacion
clasica de Software Testing White Box o pruebas de caja blanca, en este tipo
de pruebas el cubo representaria un sistema en donde se pueden observar
los diversos componentes que forman parte del mismo, cada uno de estos
componentes debe ser probado en su totalidad (6valos), y también sus
interfaces o comunicaciones con los deméas componentes (flechas), este tipo
de pruebas también son llamadas pruebas de caja de cristal ya que este

ultimo término representa mejor el tipo de pruebas.” [20]


http://www.calidadysoftware.com/testing/pruebas_unitarias1.php

Requerimientos funcionales

Tabla 3.1

Pruebas unitarias Gestion de Clientes

Entrada Salida Esperada

Tabla 3.2

Pruebas unitarias Gestion de Productos

Entrada Salida Esperada

Tabla 3.3

Pruebas unitarias Gestion de Pedidos

Entrada Salida Esperada
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Requerimientos No Funcionales

e La aplicacion debe ejecutarse en un dispositivo movil con pantalla
de 7” en orientacién vertical para mayor legibilidad.
e La aplicacion se desarrollara en la version Android 4.2 para permitir

la compatibilidad con las versiones similares o posteriores a ésta.

3.4.2. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion se las realiza para que el cliente certifique la
validez o grado de calidad del sistema completo en su beneficio, es decir son
pruebas funcionales que las ejecuta el cliente o personas involucradas
directamente en el negocio, para comprobar si sus requisitos establecidos se
satisfacen. Este tipo de pruebas se las realiza en etapas tempranas del
desarrollo para utilizar los resultados como indicadores de su eficacia; si los
resultados de dichas pruebas son satisfactorios para el cliente, el producto

se considera terminado y, por tanto, propicio para su puesta en produccion.

Los conocimientos informaticos previos no son necesarios para la
preparacién, ejecucion y evaluacion de las pruebas de aceptacion pero
ciertos conocimientos de métodos y técnicas de prueba y de la gestion de la

calidad en general facilitarian esta labor.
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Tabla 3.4

Resultados de la Prueba

MODULO USUARIO OBSERVACIONES

Byron Velasco Entendible

Byron Velasco Buena Opcién

Byron Velasco Ok

Acerca de
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1.Conclusiones

Entre la gran oferta de herramientas libres para el desarrollo de
aplicaciones moviles en Android, Eclipse es la mejor IDE, puesto
gue presenta mayores beneficios y se adapta facilmente al trabajo
gue se desea realizar, tanto asi, que empresas reconocidas como
Google la recomienda para la creacion de Apps.

Android es un Sistema Operativo 6ptimo que sirve de plataforma
para desarrollar aplicaciones moviles con la ayuda de Eclipse,
puesto que es de distribucién libre considerando que siempre esta
disponible para su uso, desarrollo y distribucién comercial.
Utilizando Android, se desarrolld el sistema de gestion de pedidos
para la Comercializadora “El Edén”, la cual sera un aporte
significativo para la empresa, ya que esto permitird la eficiente y
correcta administracion de los pedidos de los clientes, gracias a la
base de datos relacional y de dominio publico SQLite.

El Sistema de Gestion de Pedidos en las pruebas realizadas
permiti6 agilizar los procesos cotidianos dentro de la
Comercializadora “El Edén”, evitando la pérdida de informacién y

facilitando su disponibilidad.
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4.2. Recomendaciones

e Actualmente se recomienda optar por el IDE Android Estudio
porque fue liberado y es posible aprovechar todas sus
caracteristicas como usabilidad y funcionalidades para el desarrollo
de las aplicaciones, a diferencia de cuando se inicio el presente
estudio Unicamente se disponia de la version Beta, aunque aun hay
gue ser cuidadosos en cuanto a su estabilidad.

e Debe existir una conexion de internet con un ancho de banda
amplio para una descarga eficiente de las API’'s de Android
(versiones de Android).

e En el desarrollo de la aplicacion es necesario definir y elegir de
forma adecuada el dispositivo en el cual se va a ejecutar la
aplicacion movil, puesto que de no ser asi las interfaces graficas
tienden a distorsionarse.

e Seleccionar un adecuado SGBD para la administracion de la BDD
SQLite. (SQLite Manager de Firefox Mozilla presenta excelentes
beneficios).

e Determinar adecuadamente, cuando es conveniente desarrollar
una aplicacion movil o para PC, debido a la complejidad de ubicar

muchos campos de entrada en una aplicacion.
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