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RESUMEN

La propuesta “DESARROLLO DE UN SISTEMA DE TOMA DE PEDIDOS
COMERCIAL PARA DISPOSITIVOS MOVILES BASADOS EN EL SISTEMA
OPERATIVO ANDROID EN LA EMPRESA ADS SOFTWARE CIA. LTDA,,
UBICADO EN LA PROVINCIA DE COTOPAXI, CANTON LATACUNGA,
PARROQUIA LA MATRIZ”

El sistema es una herramienta de apoyo para la empresa, el sistema facilita a los
vendedores en la toma de pedido, permite visualizar todos los clientes que debe
visitar asi como de las deudas que tiene con la empresa, asi también, la ubicacion del
cliente se visualiza en el Google Maps, se puede observar los productos que se
dispone.

Ademas el objetivo de desarrollo del sistema de propuesta se hizo con muchas
herramientas tecnoldgicas, en este caso del software libre, debido a su libertad de
cddigo. Los dispositivos moviles constituyen cada vez mas una realidad que ofrece al
usuario, en un mismo y reducido aparato, funciones de que van mucho mas alla de las

simples Ilamadas telefonicas o la ejecucion de aplicaciones basicas.

El presente proyecto busca conocer y comprender las caracteristicas y el
funcionamiento de este nuevo sistema operativo, averiguando sus posibilidades y

ventajas frente a otras alternativas.
Finalmente, la metodologia con que se desarrolla el sistema es Extreme
Programming, el cual nos provee de todas las bases para el éxito del desarrollo de

software.
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ABSTRACT

The proposal “DEVELOPMENT OF A COMMERCIAL TAKING ORDERS
SYSTEM FOR MOBILE DEVICES BASED ON THE ANDROID OPERATING
SYSTEM IN THE COMPANY ADS SOFTWARE CIA. LTDA., LOCATED IN
THE COTOPAXI PROVINCE, LATACUNGA CANTON, LA MATRIZ PARISH”

This system is a supporting tool for the company and facilitates the vendors to take
orders , displays all customers to visit and also the debts they owed to the company,
on the other hand, the customer location is displayed on Google Maps together with

the available products.

Besides, the aim for developing the proposal system was made by using many
technological tools, in this case free software due to its free of code. Mobile devices
are becoming a reality that offer the user, on the same small appliance,
communicational functions that are further beyond phone calls or running simple

applications.

This project seeks to know and understand the characteristics and performance of this

new operating system, finding out its potential and advantages over other alternatives.

Finally, the methodology used to develop this system is Extreme Programming which

has given us the support for the success of the software development.
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INTRODUCCION

En ADS Software Cia. Ltda., ubicada en la Provincia de Cotopaxi, Canton
Latacunga, Parroquia La Matriz, se observo que no dispone de un sistema de toma de
pedidos comercial para dispositivos méviles basados en Android, debido a que es un
nuevo sistema operativo y no se ha realizado ningin proyecto piloto, lo que ha
generado que la empresa no pueda cubrir con las necesidades de los clientes como
proveer la facilidad de utilizar un dispositivo maévil para sus actividades comerciales

asi como también manejar GPS.

El presente trabajo tiene como objetivo desarrollar un sistema de toma de pedidos
comercial para dispositivos moviles basados en Android con las herramientas
Android SDK R1, Eclipse Java indigo SR2, la base de datos SQLITE BROWSER
200 bl y la Maquina Virtual Dalvik para proveer la facilidad de utilizar un

dispositivo maovil para las actividades comerciales asi como manejar GPS.

Ademas se analizo la documentacion relacionada con el Sistema Operativo Android,
Eclipse, programacion orientada a objetos, SQLITE BROWSER y la maquina Virtual
Dalvik para poseer informacion adecuada para realizar el proyecto.

Se recopilo la informacion de campo para conocer las necesidades que tiene la

empresa ADS Software Cia. Ltda.

Se elabord un sistema de toma de pedidos para dar a conocer informacion de los

productos.
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El sistema facilitara a los vendedores en la toma de pedido, de una manera mas
interactiva, permitira visualizar todos los clientes que debe visitar asi como de las
deudas que tiene con la empresa, asi también en donde se encuentra ubicado el cliente
para ello se visualizara en el Google Maps, se podra observar los productos que se

dispone, esta se clasificara en categorias.

La hipotesis de esta investigacion es que un sistema de toma de pedidos comercial
basado en Android proveera la facilidad de utilizar un dispositivo movil para las

actividades comerciales en ADS Software Cia. Ltda.

Los beneficiados serd ADS Software Cia. Ltda., la cual provee servicios de desarrollo
y consultoria de software y sistemas de comunicacion mediante el uso eficiente de
Tecnologias de Informacion con el propdésito de incrementar las ventajas competitivas

de los clientes.

En la presente tesis, se contd con el apoyo de la empresa ADS Software Cia. Ltda.,
el director de Tesis y un metodologo, el contenido de los capitulos se ha desarrollado
tomando en consideracion el formato de la estructura de la tesis acorde a la
establecida por la universidad, asi también se utilizé una metodologia de software.

En el capitulo I, se detalla la Fundamentacion Tedrica dando asi a conocer conceptos,
definiciones, herramientas necesarias para el desarrollo, basados en los criterios de

diferentes autores.
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El Capitulo Il describe el origen, la situacion geografica, mision, vision, el
organigrama estructural de la empresa ADS Software Cia. Ltda., también la
tabulacion y analisis de los datos recopilados a través de la aplicacion de la encuesta,

de esta forma verificando la hipotesis.

El Capitulo 1l posee el desarrollo el sistema a cual se basa en la Metodologia XP la

cual consta de cuatro fases que son la planificacion, disefio, codificacion y pruebas.
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CAPITULO |

1. FUNDAMENTACION TEORICA PARA EL
DESARROLLO DE UN SISTEMA PARA DISPOSITIVOS
MOVILES BASADOS EN ANDROID

Los teléfonos maviles inteligentes han evolucionado con el transcurso del tiempo, en
el pasado eran simples dispositivos que realizaban llamadas, leian texto, poseian
pocas funciones. Hoy en dia un teléfono movil inteligente puede desarrollar mas de

mil funciones personalizables a las necesidades del usuario.

El sistema operativo Android fue desarrollado por Android Inc, empresa comprada
por Google en 2005, inicialmente el sistema se desarrollé exclusivamente por Google
pero mas tarde paso a formar parte de la Open Handset Alliance, la cual esta liderada
por Google. Es un sistema operativo que puede ser adoptado por cualquier
fabricante, varios fabricantes de celulares han lanzado equipos Android.

Android es un sistema de codigo abierto, por lo que cualquier persona puede aportar

sus conocimientos y seqguir desarrollando el software.

Android, al igual que los propios teléfonos mdviles, ha evolucionado rapidamente,

acumulando una gran cantidad de versiones.

Hoy en dia, hay més fabricantes que utilizan Android como sistema operativo en sus
dispositivos electronicos de consumo que cualquier otro sistema operativo. Es una de
las plataformas mas populares en el mundo. Ademés, Android cuenta con
aplicaciones Google, el sistema operativo para mdviles, ha conseguido una posicién
mas qué interesante en el mercado de los smartphones y en su competencia con el
Apple iPhone OS/iOS 4.
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No s6lo la gran aceptacién que esta teniendo entre el publico le otorgan unos rasgos
de dominancia en el sector de telefonia movil. También la calidad por la que apuesta
y la innovacion en sus propuestas son importantes caracteristicas que lo catapultaran

a ser el sistema operativo del futuro.

Para entender de mejor manera la problematica es necesario dar a conocer ciertas
definiciones de algunos términos, las cuales seran utilizadas a lo largo de la

investigacion.

1.1. JAVA

Es preciso conocer conceptos que nos ayudaran a comprender de lo que se va a

realizar en la investigacion.

1.1.2. Definicién de Java

HORTON, Ivor (2011) menciona que “Java es un lenguaje de programacion
innovadora que se ha convertido en el lenguaje de eleccion para los programas que
necesitan para funcionar en una variedad de sistemas informaticos diferentes. En

primer lugar, Java permite escribir pequefios programas denominados applets.” Pag.1

Considero que Java es un lenguaje de programacién que nos permite realizar
diferentes aplicaciones, también es muy utilizado y popular por ser libre, es un

lenguaje muy extendido en el mundo.

1.1.3 Historia de Java

SCHILDT, Herbert (2007) manifiesta que Java fue concebido por James

Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank y Mike Sheridan en
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Sun Microsystems, Inc. en 1991. Le tomé 18 meses para desarrollar la
primera version de trabajo. Este lenguaje fue Ilamado inicialmente "Oak",
pero pasd a llamarse "Java" en 1995. Muchas personas mas han
contribuido a la concepcion y evolucién. Bill Joy, Arthur van Hoff,
Jonathan Payne, Yellin Frank y Tim Lindholm fueron factores clave para

la maduracion del prototipo original. Pag.6

Considero que Java es un lenguaje de programacion y la primera plataforma
informatica creada por Sun Microsystems, se ejecuta ordenadores personales de todo
el mundo y en dispositivos moviles. La ultima version de Java contiene importantes
mejoras para el rendimiento, estabilidad y seguridad de las aplicaciones Java que se

ejecutan en su equipo.

1.2. ECLIPSE

1.2.1. Definicion de Eclipse

WALLACE, Jackson (2011) manifiesta que Eclipse es un entorno de
desarrollo integrado (IDE), que es una pieza de software dedicado a lo
que le permitird escribir mas facilmente el codigo de programacion, y
ejecutar y probar el codigo en un entono integrado. En otras palabras, se
escribe todo el codigo en su texto editor, antes de ejecutar y probar el
codigo con los comandos en Eclipse, sin necesidad de cambiar a otro

programa. Pag.7.

Considero que eclipse es un entorno de desarrollo muy facil de manejar en la cual se
puede escribir cddigo de una manera rapida. Eclipse proporciona comodas funciones
de desarrollo de Java como resaltado de sintaxis, completado de cddigo, deteccion de
errores, incrementar el apoyo, y un depurador excelente. Eclipse también proporciona
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asistentes para la creacion y ejecucién de aplicaciones de Android, para la creacion de

interfaces de usuario y los metadatos gestionar la aplicacion.

1.2.2. Historia de Eclipse

En el sitio http://curso-sobre.berlios.de/introsobre/2.0.1/sobre.html/
eclipse.ntml menciona que Gran parte de la programacién de Eclipse fue
realizada por IBM antes de que se creara el proyecto Eclipse como tal. El
antecesor de Eclipse fue VisualAge y se construyd usando Smalltalk en
un entorno de desarrollo llamado Envy. Con la aparicion de Java en la
década de los 90, IBM desarroll6 una maquina virtual valida tanto para
Smalltalk y Java. La rapida expansién de Java y sus ventajas con miras a
una Internet en plena expansion obligaron a IBM a plantearse el
abandono de esta maquina virtual dual y la construccién de una nueva
plataforma basada en Java desde el principio. El producto final resultante
fue Eclipse. (10-12-2012)

Considero que Eclipse es un entorno de desarrollo que se ha ido evolucionando o
creciendo a lo largo del tiempo, esta plataforma para la creacion de aplicaciones o

sistemas se base en Java.

1.2.3. Ventajas de Eclipse

» Eclipse provee al programador con Frameworks muy ricos para el desarrollo
de aplicaciones graficas.

» EI SDK de Eclipse incluye las herramientas de desarrollo de Java.

» La arquitectura plug-in permite escribir cualquier extensién deseada en el
ambiente.

» Eclipse consta de un editor de texto con resaltado de sintaxis.
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» Realiza la compilacion del cddigo en tiempo real pudiendo asi mostrar los

errores en el cédigo instantdneamente.

1.3. ANDROID

WALLACE, Jackson (2011) menciona que Android esta basado en la
tecnologia de cddigo abierto, lo que estaba en sus inicios no tan refinado
como las tecnologias de pago de Apple y Microsoft. Sin embargo, en las
ultimas dos décadas, la tecnologia de software de cddigo abierto se ha
convertido igualmente tan sofisticadas como las tecnologias

convencionales de desarrollo. Pag. 3

Considero que Android es un sistema operativo de cddigo abierto la cual es utilizada
en dispositivos moviles, sea convertido en uno de los mas utilizadas en el mundo

entero.

1.3.1. Arquitectura de Android

WEI-MENG, Lee (2011) manifiesta que el sistema operativo Android es
en secciones:

> Linux Kernel: Este es el nacleo sobre el que se basa Android. Esta capa
contiene todo el bajo nivel controladores de dispositivos para los
componentes de hardware de un dispositivo Android.

> Bibliotecas: Estos contienen todo el cdédigo que proporciona las
caracteristicas principales de un sistema operativo Android. Para ejemplo,
la biblioteca de SQLite ofrece soporte de base de datos para que una

aplicacion puede utilizar para almacenamiento de datos.
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» Android de tiempo de ejecucion: En la misma capa que las bibliotecas,
el tiempo de ejecucion de Android proporciona un conjunto de las
bibliotecas centrales que permiten a los desarrolladores escribir
aplicaciones Android usando la programacion Java. El tiempo de
ejecucion de Android también incluye la maquina virtual Dalvik, que
permite a cada aplicacion Android se ejecute en su propio proceso.

» Marco de aplicacion: Expone las diversas capacidades del sistema
operativo Android de la aplicacion los desarrolladores para que puedan
hacer uso de ellos en sus aplicaciones.

» Aplicaciones: En esta capa superior, se le encuentra aplicaciones que se
incluyen con el dispositivo Android, asi como las aplicaciones que se

descargan e instalan desde el Android Market.Pag.4.

Considero que la arquitectura de Android es compleja tiene muchas secciones cada
una de ellas con sus respectivas caracteristicas, con sus funciones, y propositos las

cuales interacttan entre si de esta forma logrando una buena integracion.

1.4. ESTRUCTURA DE UNA APLICACION ANDROID.

La composicion para gestionar la creacion de una aplicacion Android esté dividida en
una serie de carpetas y archivos a los que se puede acceder directamente desde el
proyecto creado en Eclipse para cada una de las aplicaciones creadas. Estas carpetas o
archivos son:

» 1.4.1. Carpeta src: esta carpeta es una de las mas importantes, SALVADOR,
Oliver (2011) manifiesta que “contiene todo el codigo fuente de la aplicacion,
cédigo de la interfaz gréfica, clases auxiliares, etc. Inicialmente, Eclipse
creara por nosotros el codigo basico de la pantalla (Activity) principal de la

aplicacion, siempre bajo la estructura del paquete java definido”. Pag.13
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» 1.4.2. Carpeta res: Aqui se encuentran los archivos necesarios para la
visualizacion correcta de la aplicacion, SALVADOR, Oliver (2011)
manifiesta que contiene todos los ficheros de recursos necesarios para el
proyecto: iméagenes, videos, cadenas de texto, etc. Los diferentes tipos de
recursos de deberan distribuir entre las siguientes carpetas.

e Drawable: Contienen las imagenes de la aplicacion. Para
utilizar diferentes recursos dependiendo de la resolucion del

dispositivo se suele dividir en varias subcarpetas.
e Layout: Contienen los ficheros de definicion de las diferentes
pantallas de la interfaz grafica. Para definir distintos layouts

dependiendo de la orientacion del dispositivo se puede dividir en

dos subcarpetas.

e Anim: Contiene la definicion de las animaciones utilizadas por

la aplicacion.

e Menu: Contiene la definicion de los menus de la aplicacion.

e Values: Contiene otros recursos de la aplicacion como por
ejemplo cadenas de texto (strings.xml), estilos (styles.xml),

colores (colors.xml), etc.

e Xml: Contiene los ficheros XML utilizados por la aplicacién.
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e Raw: Contiene recursos adicionales, normalmente en formato
distinto XML, que no se incluyan en el resto de carpetas de

recursos.Pag.13

» 1.4.3. Carpeta gen: Encarga de gestionar toda la informacion contenida en
res para poder ser utilizada en src. SALVADOR, Oliver (2011) menciona que
“contiene una serie de elementos de codigo generados automaticamente al
compilar el proyecto. Cada vez que generamos nuestro proyecto, la
maquinaria de compilacion de Android genera por nosotros una serie de
ficheros fuente en java dirigido al control de los recursos de la aplicacion.”
Pag.14

» 1.4.4. Carpeta assets: SALVADOR, Oliver (2011) menciona que “contiene
todos los demas ficheros auxiliares necesarios para la aplicacion y que se
incluiran en su propio paquete, como por ejemplo ficheros de configuracion,
de datos, etc. La diferencia entre los recursos incluidos en la carpeta /res/raw/
y los incluidos en la carpeta /assets/ es que para los primeros se generara un
ID en la clase R.” P4g.15

» 1.4.5. Fichero Android Manifest.xml: En este archivo se encuentra toda la
informacion esencial para poder ejecutar la aplicacion. SALVADOR, Oliver
(2011) menciona que “contiene la definicion en XML de los aspectos
principales de la aplicacion, como por ejemplo su identificacion, sus

componentes o los permisos necesarios para su ejecucion.” Pag.15

Considero que la creacion d en proyecto Android tiene algunas carpetas o archivos
que realizan una funcion especifica, cada carpeta tiene ciertos ficheros, uno de ellos
contiene todo el cddigo de la aplicacion, y otro los archivos necesarios para una
buena visualizacion ya sean graficos, ficheros xml, videos, en otra carpeta se
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encuentra ficheros auxiliares para la aplicacion y también contiene un archivo en el

cual se ubican todos permisos e informacion de la aplicacion.

1.5. SDK DE ANDROID

Luego de un analisis y basandome de criterios de varios autores puedo mencionar
que el SDK de Android proporciona sobre todo la funcionalidad basica de Java, muy
probable que necesitan a traves de las bibliotecas Apache Harmony-Core basado en
JVM.

El SDK de Android proporciona las bibliotecas APl y herramientas de desarrollo

necesarias para crear, probar y depurar aplicaciones para Android.

Android SDK es el kit de desarrollo de Google para su sistema operativo Android, y
gracias a él es muy sencillo virtualizar un sistema operativo Android en el

computador.

1.6. EL PLUGIN DE ANDROID ADT

Luego de una amplia investigacion y basandome de criterios de varios autores puedo
mencionar que el plugin de Android ADT trabaja en conjunto con Java Tools de
Eclipse para el Desarrollo (JDT). El hecho de que el cédigo de una aplicacion de
Android origen puede ser escrito en Java y el desarrollo de Android es compatible
con Eclipse no es un accidente. Java tiene soporte herramental fuerte y una gran

comunidad activa de desarrolladores.
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Android Development Tools (ADT) es un plugin para el IDE de Eclipse que esta
disefiado para darle un ambiente potente, integrado en el que la construccion de

aplicaciones de Android.

ADT amplia las capacidades de Eclipse para que pueda configurar rapidamente
nuevos proyectos de Android, crear una interfaz de usuario de la aplicacién, agregar
paquetes basados en la APl de Android Framework, depurar sus aplicaciones

utilizando las herramientas del SDK de Android.

1.7. GOOGLE MAPS EN ANDROID

HASEMAN, Chris (2012) manifiesta que uno de los principales
beneficios de la construccion de cualquier aplicacion movil es la
capacidad de proporcionar reconocimiento de ubicacién de datos a los
usuarios. Android no es una excepcion. Tomando ventaja de la ubicacion
del usuario para ayudarles a tomar decisiones. Hay, sin embargo, un poco
para saber acerca de los aspectos basicos de la determinacion y el uso de
la ubicacion del dispositivo. P4g.209

WEI-MENG, Lee (2011) considera que “Todo el mundo ha visto el
crecimiento explosivo de las aplicaciones moviles en los Gltimos afios.
Una de las categorias de aplicaciones que es muy popular son los
servicios de localizacion, comunmente conocida como LBS. Aplicaciones
LBS de seguimiento de su ubicacién, y puede ofrecer servicios
adicionales, tales como la localizacion de los servicios en la zona, ademas
de ofrecer sugerencias para la planificacion de rutas, etc. Por supuesto,
uno de los ingredientes clave en una aplicacion LBS son los mapas, los

cuales presentan una representacion visual de su ubicacion. Google Maps
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es una de las muchas aplicaciones incluidas con la plataforma Android.
Ademas de simplemente usar la aplicacion Mapas, también se puede
integrar en sus propias aplicaciones y hacer que haga algunas cosas muy

interesantes.” Pag. 109

Considero que Android posee muchos servicios muy interesantes uno de ellos es de
localizacion en las cuales se puede ingresar a los mapas de Google, este a su vez es

muy utilizado y muy popular a nivel mundial.

1.8. SQLITE

1.8.1. Definicion de SQL.ite

BURNETTE, Ed (2010) manifiesta que “SQLite es un motor de base de datos
pequefia pero poderosa creada por el Dr. Richard Hipp en el 2000. Podria decirse que

es la mas utilizada de base de datos SQL motor en el mundo.” P4g.179

Las bases de datos SQLite segin MEIER, Reto (2010) manifiesta que con
SQLite puede crear bases de datos relacionales independientes de las
aplicaciones. Los utilizan para almacenar y gestion de datos complejos,
aplicaciones estructuradas. Android bases de datos se almacenan en el
directorio / data / data / <nombre_paquete> / bases de datos de carpetas
en el dispositivo (o emulador). Por defecto, todas las bases de datos son

privados, accesibles sélo por la aplicacion que los creo. Pag.244

31



GARGENTA, Marko (2011) manifiesta que “SQLite es una base de datos de codigo
abierto que ha existido por mucho tiempo, es bastante estable, y es muy popular en

muchos dispositivos pequefios, incluyendo Android.” Pag.119

SQLite es un motor de bases de datos muy popular en la actualidad por ofrecer
caracteristicas tan interesantes como su pequefio tamafio, no necesitar servidor,
precisar poca configuracion, ser transaccional y por supuesto ser de codigo libre.

Android incorpora de serie todas las herramientas necesarias para la creacion y
gestion de bases de datos SQLite, y entre ellas una completa APl para llevar a cabo

de manera sencilla todas las tareas necesarias.

Considero que SQLite es una de las bases de datos pequefias y ligeras muy utilizada
en los dispositivos moviles, posee algunas caracteristicas muy interesantes y principal

candidata en algunas aplicaciones.

1.8.2. Ventajas de SQL.ite

GARGENTA, Marko (2011) manifiesta que existe un par de buenas razones por las

que SQL.ite es un gran ajuste para Android de desarrollo de aplicaciones:

» Es una base de datos de configuracién cero. Eso significa que no hay
absolutamente ninguna configuracion de base de datos para usted

como desarrollador. Esto hace que sea relativamente facil de usar.

» No tiene un servidor. Se trata basicamente en un conjunto de

bibliotecas que proporcionan la funcionalidad de base de datos.
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» Es una base de datos de un solo archivo. Esto hace que la seguridad
de base de datos sencilla, ya que se reduce abajo a la seguridad del

sistema de archivos.

» Es de codigo abierto. EI marco de Android ofrece varias maneras de
utilizar SQL.ite rapida y eficaz, Android proporciona una biblioteca
de més alto nivel con una interfaz que es mucho facil de integrar en

una aplicacion. Pag.120

Considero que SQLite es utilizada en una gran cantidad de aplicaciones,
principalmente es utilizada con aplicaciones mdviles ya que SQLite es muy liviano y

es de cddigo abierto, asi también es muy facil de manejar.

1.8.3. SQL

CONNOLLY, Thomas y BEGG, Carolyn (2005) menciona que SQL es
un lenguaje orientado a transformacion, es decir un lenguaje disefiado
para usar relaciones con el fin de transformar los datos de entrada en las
salidas requeridas. Como lenguaje, el estandar SQL de ISO tiene dos

componentes principales:

Un lenguaje de definicion de datos (DDL, Data Definition Language)
para definir la estructura de la base de datos y controlar el acceso a los
datos.

Un lenguaje de manipulacion de datos (DML, Data Manipulation

Language) para extraer y actualizar los datos. Pag. 102
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1.8.3.1. Objetivos SQL

CONNOLLY, Thomas y BEGG, Carolyn (2005) dice que Idealmente

debe permitir al usuario:

» Crear la base de datos y las estructuradas de relacion.
> Realizar tareas basicas de gestion de datos, como la insercion,
modificacion y borrado de los datos de las relaciones.

» Realizar consultas tanto simples como complejas.Pag.102

1.8.3.2. Importancia de SQL

SQL es el primer y hasta ahora unico, lenguaje estandar de base de datos que ha
tenido una amplia aceptacion. Casi todos los fabricantes de bases de datos principales
proporcionan productos de base de datos basados en SQL o con una interfaz SQL y la

mayoria estan representados en al menos una de las organizaciones de normalizacion.

SQL se utiliza en otros estandares e incluso influye sobre el desarrollo de otros

estandares como herramienta de definicion.

1.8.3.3 Lenguaje Manipulacion de Datos

Es un lenguaje proporcionado por el sistema de gestion de base de datos que permite
a los usuarios llevar a cabo las tareas de consulta 0 manipulacion de los datos. Utiliza

las instrucciones siguientes:

SELECT: Para consultar los datos de la base de datos.
INSERT: Para insertar datos en una tabla.

UPDATE: Para actualizar datos de una tabla.
DELETE: Para borrar datos de una tabla
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1.9. SEGURIDAD DE LA BASE DE DATOS

Seguridad de la base de datos son los mecanismos que protegen a la base de datos

frente a amenazas.

Las consideraciones de seguridad no se aplican Unicamente a los datos almacenados
en la base de datos, los problemas de seguridad pueden afectar a otras partes del
sistema, lo cual puede a su vez afectar a la propia base de datos. En consecuencia, el
tema de la seguridad de una base de datos abarca tanto el hardware y software, las

personas y los datos.

Considero que la seguridad en una base de datos es muy importante ya que es donde
se debe proteger los datos, la aplicacion hasta el hardware, hay que tomar en cuenta
que la base de datos puede ser atacada de muchas formas es por ello que es necesario

proteger ante cualquier amenaza.

1.9.1 Contramedidas: controles informatizados

CONNOLLY, Thomas y BEGG, Carolyn (2005) manifiesta que los tipos
de contramedidas que pueden aplicarse a las amenazas a las que se
enfrentan los sistemas informaticos van desde controles fisicos hasta
procedimientos administrativos. A pesar del amplio rango de controles
disponibles, es necesario tener en cuenta que, generalmente, la seguridad
de un SGBD depende en gran medida del sistema operativo, debido a lo

estrechamente que estan asociados. Pag. 495
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1.9.2. Controles de acceso

CONNOLLY, Thomas y BEGG, Carolyn (2005) manifiesta que la forma
tipica de proporcionar controles de acceso en un sistema de base de datos
se basa en la concesion y revocacion de privilegios. Un privilegio permite
a un usuario crear 0 acceder o ejecutar ciertas utilidades SGBD. Los
privilegios se conceden a los usuarios para que éstos puedan llevar a cabo

las tareas requeridas por su trabajo. Pag. 499

1.9.3 Copia de seguridad y recuperacién

CONNOLLY, Thomas y BEGG, Carolyn (2005) manifiesta que es el
proceso de realizar periddicamente una copia de la base de datos del
archivo de registro (y posiblemente de los programas), almacenando la
copia en un medio de almacenamiento fuera de linea.

Un SGBD debe proporcionar facilidades de copia de seguridad para
ayudar a la recuperacion de la base de caso de que se produzca un fallo.
Péag. 501

Considero que existe algunas contramedidas para algin ataque a la base de datos
como colocar o dar privilegios a los usuarios, es decir que ciertas personas puedan
modificar los datos, asi también para proteger la informacion se puede sacar respaldos

de la base de datos ya sea todos los dias o frecuentemente.
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1.10. DALVIK

Dalvik es una maquina virtual intérprete que ejecuta archivos en el formato Dalvik
Executable (*.dex), un formato optimizado para el almacenamiento eficiente y
ejecucion mapeable en memoria. Permite que el codigo sea compilado a un bytecode
independiente de la maquina en la que se va a ejecutar, y la maquina virtual interpreta

este bytecode a la hora de ejecutar el programa.

GARGENTA, Marko (2011) manifiesta que “Dalvik es una maquina virtual
construido especialmente para Android, desarrollado por Dan Bornstein y su equipo
de Google. El equipo de la méaquina virtual Dalvik sentian que podian hacer un mejor

trabajo al centrarse estrictamente en los dispositivos moéviles.” P4g.9

BURNETTE, Ed (2010) manifiesta que el cddigo se compila en
independiente de la maquina instrucciones Illamados cddigos de bytes, que
son luego ejecutados por la maquina virtual de Dalvik en el dispositivo
movil. Aungue los formatos de codigo de bytes son un poco diferentes,
Dalvik es esencialmente una maquina virtual Java, aprovecha el sistema
operativo subyacente (Linux) para seguridad y aislamiento de procesos.
Pag.33

Considero que la maquina virtual Dalvik es utilizada para ejecutar las aplicaciones
basadas en Android es muy utilizada por ser eficiente, compila codigo de una manera

independiente, también es muy utilizada para aplicaciones de dispositivos maviles.
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1.11. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

LOPEZ, Leonardo (2006) menciona que la programacion orientada a
objetos POO también identificada como OOP, Object Oriented
Programming, es un método de programacion muy parecido a la forma
en que nosotros hacemos cosas. Es una evolucion natural de las
innovaciones mas recientes en el disefio de los lenguajes de
programacion. La POO es més estructurada que las tendencias previas de
la programacion estructurada; y es mas modular y abstracta que los
intentos previos en abstraccion de datos y ocultamiento de detalles. La
programacion orientada a objetos se caracteriza por las siguientes
propiedades:  Objetos, Clases, Encapsulamiento, Herencia vy

Polimorfismo. Pag. 242

1.11.1. Objetos

Los objetos son entes, entidades, sujetos o cosas que encontramos en el dominio del

problema de nuestra realidad.

1.11.1.1. Como esta formados los objetos

LOPEZ, Leonardo (2006) menciona que “son datos que representan su estructura. En
otras palabras, atributos que describen su forma o apariencia. Métodos que
implementan las funciones propias de su comportamiento; es decir, metodos que

manipulan los datos para hacer la entrada, proceso y salida de los mismos.” Pag. 243
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1.11.2. Clases

LOPEZ, Leonardo (2006) menciona que la clase es una representacion
abstracta que describe a un conjunto de objetos, en otras palabras, es un
tipo de dato abstracto que representa a un conjunto de objetos que tienen
en comun una misma estructura y un mismo comportamiento, decir son la

misma cosa y hacen lo mismo.

En la fase de disefio del programa el elemento central es la clase; porque
un conjunto de objetos iguales, debe ser representado en forma abstracta
por una clase, que fungira como una plantilla o molde, para crear todos y
cada uno de los objetos necesarios. Pag. 245

1.11.3. Encapsulamiento

Segun varios autores dan a conocer que el encapsulamiento consiste en unir en la
clase las caracteristicas y comportamientos, esto es, las variables y métodos. Es tener
todo esto es una sola entidad. En los lenguajes estructurados esto era imposible. Es
evidente que el encapsulamiento se logra gracias a la abstraccion. La utilidad del
encapsulamiento va por la facilidad para manejar la complejidad, ya que tendremos a
las clases como cajas negras donde sélo se conoce el comportamiento pero no los
detalles internos, y esto es conveniente porque nos interesara sera conocer qué hace la

clase pero no sera necesario saber como lo hace.
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1.12. METODOLOGIA PROGRAMACION EXTREMA (XP)

1.12.1 Definicién de Programacion Extrema

La programacion extrema usa un enfogue orientado a objetos como paradigma
preferido de desarrollo y engloba un conjunto de reglas y practicas que ocurren en el

contexto de cuatro actividades estructuradas.

ECHEVERRY, Luis y DELGADO, Luz (2007) manifiesta que “XP se
considera una disciplina, la cual estd sostenida por valores y principios
propios de las metodologias &giles. Existen cuatro valores que cumplen

su papel como pilares en el desarrollo de las metodologias livianas:

La comunicacién: En la metodologia XP es muy importante que exista
un ambiente de colaboracion y comunicacion al interior del equipo de
desarrollo, asi como en la interaccion de este con el cliente. En XP la
interaccion con el cliente es tan estrecha, que es considerado parte del

equipo de desarrollo.

La simplicidad: Este valor se aplica en todos los aspectos de la
programacion extrema. Desde disefios muy sencillos donde lo mas
relevante es la funcionalidad necesaria que requiere el cliente, hasta la
simplificacion del codigo mediante la refactorizacion del mismo. La
programacion XP no utiliza sus recursos para la realizacion de actividades
complejas, sélo se desarrolla lo que el cliente demanda, de la forma mas

sencilla.
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La retroalimentacion: Se presenta desde el comienzo del proyecto,
ayuda a encaminarlo y darle forma. Esta se presenta en los dos sentidos,
por parte del equipo de trabajo hacia el cliente, con el fin de brindarle
informacion sobre la evolucién del sistema, y desde el cliente hacia el

equipo en los aportes a la construccion del proyecto.

El coraje: El equipo de desarrollo debe estar preparado para enfrentarse a
los continuos cambios que se presentaran en el transcurso de la actividad.
Cada integrante debe tener el valor de exponer los problemas o dudas

que halle en la realizacion del proyecto. Pag. 27

1.12.2 Etapas de la Programacion Extrema

La planeacidn: es la etapa inicial de todo proyecto en XP. ECHEVERRY, Luis y
DELGADO, Luz (2007) manifiesta que “En este punto se¢ comienza a interactuar con
el cliente y el resto del grupo de desarrollo para descubrir los requerimientos del
sistema. En este punto se identifican el nimero y tamafio de las iteraciones al igual
que se plantean ajustes necesarios a la metodologia segun las caracteristicas del

proyecto.” Pag. 32

Disefio: ECHEVERRY, Luis y DELGADO, Luz (2007) manifiesta que
en XP solo se disefian aquellas historias de usuario que el cliente ha
seleccionado para la iteracion actual por dos motivos: por un lado se
considera que no es posible tener un disefio completo del sistema y sin
errores desde el principio. ElI segundo motivo es que dada la naturaleza

cambiante del proyecto, el hacer un disefio muy extenso en las fases
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iniciales del proyecto para luego modificarlo, se considera un desperdicio
de tiempo. Pag. 36

Codificacion: ECHEVERRY, Luis y DELGADO, Luz (2007) manifiesta que “es un
proceso que se realiza en forma paralela con el disefio y la cual esta sujeta a varias
observaciones por parte de XP consideradas controversiales por algunos expertos

tales como la rotacion de los programadores o la programacion en parejas.” Pag. 38

Pruebas: ECHEVERRY, Luis y DELGADO, Luz (2007) manifiesta que “XP
enfatiza mucho los aspectos relacionados con las pruebas, clasificandolas en
diferentes tipos y funcionalidades especificas, indicando quién, cuando y como

deben ser implementadas y ejecutadas.” Pag. 41

Considero que la programacion extrema (XP) es el proceso &gil de mas uso,
organizada con cuatro actividades estructuradas que son la planeacion, el disefio, la
codificacion y las pruebas, las cuales estan muy relacionadas con los requerimientos
de los clientes esto conlleva a que el resultado de la aplicacion de la XP satisfaga las

necesidades de los usuarios.

1.13. UML

Luego de estudiar y analizar la informacidn con respecto al tema y basdndome en el
criterio de varios autores puedo mencionar que UML es tan expresivo que es
improbable no poderlo utilizarlo con cualquier metodologia o proceso de desarrollo
orientado a objetos. El lenguaje UML es un lenguaje de modelado que no esta

asociado a un proceso en particular. Los desarrolladores lo eligen puesto que es un
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lenguaje que ayuda a discutir los problemas y soluciones implicadas en la

construccién del sistema.

El Lenguaje de Modelado Unificado es la sucesion de una serie de métodos de

analisis y disefio orientadas a objetos que aparecen a fines de los 80's y principios de

los 90s. EI UML es una técnica de modelado de objetos. Es el lenguaje de modelado

de sistemas software mas conocido y utilizado

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software,

sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real. UML ofrece nueve

diagramas en los cuales modelar sistemas.

>

>
>
>

Diagramas de Casos de Uso para modelar los procesos business.

Diagramas de Secuencia para modelar el paso de mensajes entre objetos.
Diagramas de Colaboracion para modelar interacciones entre objetos.
Diagramas de Estado para modelar el comportamiento de los objetos en el
sistema.

Diagramas de Actividad para modelar el comportamiento de los Casos de
Uso, objetos u operaciones.

Diagramas de Clases para modelar la estructura estatica de las clases en el
sistema.

Diagramas de Objetos para modelar la estructura estatica de los objetos en el
sistema.

Diagramas de Componentes para modelar componentes.

Diagramas de Implementacion para modelar la distribucion del sistema.
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1.14. TOMA DE PEDIDOS COMERCIAL

Luego de una amplia investigacion y basandome de criterios de varios autores puedo
mencionar que un pedido es una peticion de compra que un cliente hace a un

vendedor para que éste le suministre los bienes o servicios solicitados.

Un sistema de toma de pedidos comercial es una solucion que permite optimizar la
labor de vendedores en ruta permitiéndoles llevar un mejor control de sus actividades
dentro del proceso comercial. Es un sistema para registrar pedidos en el dispositivo
movil, reduciendo costos, aumentando ventas, agilizar el trabajo de los vendedores,

mejorar la imagen de la empresa

En esta aplicacidn se pueden visualizar las imagenes y especificaciones del producto,
lo cual permite sustituir el catalogo impreso, obteniendo un ahorro considerable en
este sentido. El sistema permite identificar al cliente, bisqueda avanzada en la lista de
precios segun condiciones del cliente, trabaja con productos de peso fijo o variable,

toma las observaciones previamente tipificadas de la visita y razones de no venta.

Permite a los vendedores tener informacion actualizada de productos, precios,
existencias, ruta de visitas de clientes, historial de ventas y cobros de los clientes, y

estado de cuenta del cliente en todo momento, disponible en la palma de su mano.

44



CAPITULO Il

2. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
DE LA INFORMACION DE CAMPO

2.1 ADS Software Cia. Ltda.

ADS Software Cia. Ltda. desarrolla su actividad en el despliegue y desarrollo de
infraestructura y servicios para los sistemas de informacion y las telecomunicaciones,

ofreciendo soluciones integradas, combinando suministros y servicios en estas areas.

2.1.1 Origen

Nace con el objetivo de ser uno de los principales exponentes de las ventajas
competitivas en base al manejo optimo de la informacion con herramientas

tecnoldgicas de avanzada.

2.1.2 Situacion Geograéfica

Ecuador. Cotopaxi. Latacunga. Guayaquil 5-55 y Quito Ed. Sto. Domingo
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2.1.3 Mision y Vision

Misién

ADS provee servicios de desarrollo y consultoria de software y sistemas de
comunicacion mediante el uso eficiente de Tecnologias de Informacion con el
propdsito de incrementar las ventajas competitivas de nuestros clientes.

Nuestras soluciones son desarrolladas buscando los mas altos estandares de calidad,
con una gran flexibilidad para adaptarse a los continuos cambios que nuestros clientes

experimentan a lo largo del tiempo.

Vision

ADS tiene como vision consolidarse como una empresa de servicios informaticos,
ofreciendo soluciones integrales, utilizando tecnologia de punta, para estar a la
vanguardia de los dltimos avances tecnoldgicos con un alto valor agregado de

excelente servicio al cliente.
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2.1.4 Organigrama Estructural

DIRECTORIO / JUNTA DE

S0CIos

PRESIDENTE

GERENTE

Comité Ejecutivo

l

ADMINISTRACION Tele- Atencion COMERCIAL COORDINADOR / PROGRAMACION | CONSULTORIA
FINANZAS market Clientes VENTAS Gerente Técnico DESARROLLO -
e P ary e,
| l
CONTABILIDAD |
ATENCION CONSULTOR CONSULTOR SOPORTE SEGUNDO
L{ FATURACION / INCIDENTES TELEFONICO TERRENO NIVEL
CARTERA

Fuente: ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora
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2.2 Tabulacion y analisis de los datos recopilados a través de la aplicacién de la
encuesta a los empleados de ADS Software Cia. Ltda.
1. ¢Usted alguna vez ha manejado un dispositivo movil con el Sistema

Operativo Android?

TABLA No .1 Manejo de un dispositivo movil con el SO Android

Descripcion Frecuencia | Porcentaje

Si 10 50%
No 10 50%
TOTAL 20 100%

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

GRAFICO No .1 Manejo de un dispositivo mévil con el SO Android

HSi mNo

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

ANALISIS: Segun el grafico podemos evidenciar que el 50% de los encuestados
afirma que no han manejado un dispositivo mévil con el Sistema Operativo Android
y el 50% opinan lo contrario. Esto quiere decir que el sistema operativo Android en

estos Ultimos afios ha conseguido una posicion importante en el mercado
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2. ¢Usted conoce los beneficios que ofrece un dispositivo movil con el

Sistema Operativo Android?

TABLA No. 2 Beneficios que ofrece un dispositivo movil con el SO Android

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 12 60%
No 8 40%
TOTAL 20 100%

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

GRAFICO No.2 Beneficios que ofrece un dispositivo mévil con el SO Android

mSi ®mNo

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

ANALISIS: El 60% de los encuestados afirma que conoce los beneficios que ofrece
un dispositivo movil con el Sistema Operativo Android y el 40% opina lo contrario.
Por lo que es, necesario que se realice un proyecto que muestre las potencialidades
del sistema operativo.
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3. ¢Usted conoce algun sistema de pedidos basados en el Sistema Operativo

Android?

TABLA No.3 Conocimiento de un sistema de pedidos basados en el SO Android

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 4 20%
No 16 80%
TOTAL 20 100%

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

GRAFICO No.3 Conocimiento de un sistema de pedidos basados en el SO
Android

HSi mNo

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

ANALISIS: Segun los resultados obtenidos se puede evidenciar que el 80% de los
encuestados aseguran que no conocen alglin sistema de pedidos basados en el
Sistema Operativo Android y el 20% opina lo contrario, por lo que se evidencia que
en el mercado no existen muchos sistemas de pedidos basados en Android.
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4. ¢ADS Software Cia. Ltda. dispone de un sistema de toma de pedidos

comercial que muestre los productos?

TABLA No. 4 Disponibilidad de un sistema de toma de pedidos comercial

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 7 35%
No 13 65%
TOTAL 20 100%

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

GRAFICO No. 4 Disponibilidad de un sistema de toma de pedidos comercial

ESi ®mNo

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

ANALISIS: El 65% de la poblacion encuestada coincide que ADS Software Cia.
Ltda. no dispone de un sistema de toma de pedidos comercial que muestre los
productos, se deduce que, es imprescindible el desarrollo de un sistema de pedidos

comercial que proporcione informacion de los productos.
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5. ¢Considera que si un vendedor posee un sistema de pedidos que muestre

los articulos en un dispositivo mévil mejorara las ventas?

TABLA No. 5 El sistema de pedidos mejorara las ventas

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 18 90%
No 2 10%
TOTAL 20 100%

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

GRAFICO No. 5 El sistema de pedidos mejorara las ventas

mSi mNo

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

ANALISIS: Del total de los encuestados el 90% asegura que si un vendedor posee un
sistema de pedidos que muestre los articulos en un dispositivo movil mejorara las
ventas, mientras que el 10% dice lo contrario. Si tomamos en cuenta que incrementar
las ventas es esencial para la empresa, estos resultados nos muestran que ADS
Software Cia. Ltda. es importante contar con un sistema de pedidos movil.
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6. ¢Considera que adquirir un sistema de pedidos conlleva una gran

inversion?

TABLA No.6 El sistema de pedidos es una gran inversion

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 9 45%
No 11 55%
TOTAL 20 100%

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

GRAFICO No.6 El sistema de pedidos es una gran inversion

mSi ®mNo

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

ANALISIS: De acuerdo al grafico, podemos observar que del 100% de la poblacion
encuestada del 55% afirman que adquirir un sistema de pedidos conlleva una gran
inversion, mientras que el 45% asegura que no, que la realizacion del sistema sera

gran aporte para la empresa.
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7. ¢Usted considera importante que un vendedor posea informacion

detallada de los clientes en un dispositivo movil?

TABLA No 7 Importancia de que un vendedor posea informacion detallada de
los clientes en un dispositivo movil

Descripcion Frecuencia | Porcentaje

Si 19 95%
No 1 5%
TOTAL 20 100%

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

GRAFICO No 7 Importancia de que un vendedor posea informacion
detallada de los clientes en un dispositivo movil

HSi mNo

5%

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

ANALISIS: En base a los resultados obtenidos se puede observar que el 95%
consideran importante que un vendedor posea informacion detallada de los clientes
en un dispositivo movil y apenas el 5% opinan lo contrario, es por ello, que es
importante que se realice un sistema que pueda proveer informacion al alcance de la

mano al vendedor
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8. ¢Considera que el uso de un dispositivo mévil que posea un sistema de

pedidos ADS Software Cia. Ltda. acaparara mas espacio en el mercado?

TABLA No. 8 Acaparar mas espacio en el mercado

Descripcion Frecuencia | Porcentaje

Si 18 90%
No 2 10%
TOTAL 20 100%

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

GRAFICO No. 8 Acaparar mas espacio en el mercado

HSi mNo

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

ANALISIS: Del total de la poblacion encuestada el 90% afirma que el uso de un
dispositivo movil que posea un sistema de pedidos en ADS Software Cia. Ltda.
acapararda mas espacio en el mercado mientras que apenas el 10% opina lo contrario,
indudablemente el contar con un sistema de pedidos la empresa mejorara el
desenvolvimiento de sus tareas.

55



9. ¢Estad usted de acuerdo que se realice en ADS Software Cia. Ltda. un
sistema que dé a conocer los productos, la ubicacion y las deudas de los

clientes?

TABLA No 9 Aprobacion para el desarrollo del proyecto

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Si 19 95%
No 1 5%
TOTAL 20 100%

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

GRAFICO No 9 Aprobacion para el desarrollo del proyecto

mSi ®mNo

5%

Fuente: Empleados de ADS Software Cia. Ltda.
Elaborado: La investigadora

ANALISIS: El 95% de los empleados encuestados estan de acuerdo que se realice en
un sistema que dé a conocer los productos, la ubicacion y las deudas de los clientes y
apenas el 5% opinan lo contrario. Al contar con el apoyo mayoritario de ADS
Software Cia. Ltda. el desarrollo del sistema de toma de pedidos comercial sera

posible realizarlo.
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2.3 Verificacion de la Hipotesis

La hipotesis planteada en el anteproyecto de tesis fue la siguiente:

“Un sistema de toma de pedidos comercial basado en Android proveera la facilidad
de utilizar un dispositivo movil para las actividades comerciales en ADS Software
Cia. Ltda.”

Con miras a comprobar la hip6tesis se realiz6 las encuestas detalladas anteriormente
con cuyos resultados se pudo verificar que la hipotesis es verdadera tomando en
cuenta la tabulacion de los datos; asi el 90% asegura que si un vendedor posee un
sistema de pedidos que muestre los articulos en un dispositivo mévil mejorara las
ventas, el 90% afirma que el uso de un dispositivo mévil que posea un sistema de
pedidos en ADS Software Cia. Ltda. acaparara mas espacio en el mercado y el 95%
consideran importante que un vendedor posea informacién detallada de los clientes
en un dispositivo movil todo esto significa que un sistema de toma de pedidos
comercial basado en Android proveera la facilidad de utilizar un dispositivo movil
para las actividades comerciales en ADS Software Cia. Ltda.
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CAPITULO I1l1

3. DESARROLLO DE UN SISTEMA DE TOMA DE PEDIDOS
COMERCIAL PARA DISPOSITIVOS MOVILES BASADOS EN
EL SISTEMA OPERATIVO ANDROID EN LA EMPRESA ADS
SOFTWARE CIA. LTDA., UBICADO EN LA PROVINCIA DE
COTOPAXI, CANTON LATACUNGA, PARROQUIA LA
MATRIZ

3.1 Presentacion

Realizado el analisis respectivo para el desarrollo de un sistema de toma de pedidos
comercial para dispositivos mdviles basados en el Sistema Operativo Android en la
empresa ADS Software Cia. Ltda., ubicado en la Provincia de Cotopaxi, Canton
Latacunga, Parroquia La Matriz, se ha procedido a investigar la forma de como se
realizan los pedidos manualmente y la necesidad que tiene la empresa del desarrollo
de un sistema de toma de pedidos, mediante encuestas realizadas a todos quienes

forman parte de la empresa.

Una vez realizado un estudio de las necesidades y del problema que tiene la empresa
ADS Software Cia. Ltda., se evidencio de que los vendedores no poseen un sistema
para dispositivos moviles que proporcione informacién detallada de los productos, lo

58



que ocasiona que el vendedor no tenga a la mano un alcance exacto de como se
encuentra los productos que comercializa asi como informacion especifica de un
determinado cliente y aprovechar la movilidad, por ello se ha visto la necesidad de la
creacion de un sistema de toma de pedidos comercial para dispositivos moviles

basados en Android.

Para el desarrollo del presente trabajo de investigacion se tomaron herramientas de
desarrollo de distribucion libre que nos proporciona una ventaja de licencias sin

costo.

El sistema facilita a los vendedores en la toma de pedidos utilizando un dispositivo
movil, de una manera mas interactiva que permite visualizar todos los clientes que
debe visitar asi como de las deudas que tiene con la empresa, asi también en donde se
encuentra ubicado el cliente para ello se visualiza en el Google Maps, se puede

observar los productos que se dispone, esta se clasificada en categorias.

3.2 Objetivos

Objetivo General:

» Desarrollar un sistema de toma de pedidos comercial para dispositivos
moviles basados en Android con las herramientas Android SDK R1, Eclipse
Java Indigo SR2, la base de datos SQLITE BROWSER 200 b1 y la Maquina
Virtual Dalvik para proveer la facilidad de utilizar un dispositivo mévil para

sus actividades comerciales asi como manejar GPS.
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Objetivos Especificos:

e Analizar la documentacion relacionada con el Sistema Operativo Android,
Eclipse, programacion orientada a objetos, SQLITE BROWSER vy la maquina
Virtual Dalvik para poseer informacion adecuada para realizar el proyecto.

¢ Recopilar la informacion de campo para conocer las necesidades que tiene la
empresa ADS Software Cia. Ltda.

e Elaborar un sistema de toma de pedidos para dar a conocer informacion de los

productos.

3.3 Justificacion

Las aplicaciones informaticas se han extendido practicamente a todas las ramas de la
ciencia, la investigacion y la tecnologia, convirtiéndose asi en una herramienta de
trabajo cada vez mas utilizada por amplios sectores de la poblacion. Las aplicaciones
moviles tienen gran acogida en la actualidad, grandes compafiias creadores de
hardware y software invierten millones de dolares en el disefio y creacion de una gran

variedad de dispositivos moviles.

Este sistema de pedidos esta encaminado a funcionar bajo Android debido a que esta
plataforma tiene grandes posibilidades de convertirse en el sistema operativo
dominante para teléfonos inteligentes. La utilizacion de dispositivos mdviles esta
cada vez mas masificada y no sélo para uso personal, muchas empresas los utilizan
para sus actividades cotidianas de trabajo, buscando aumentar la productividad de sus

empleados y mejorar sus negocios.
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Por la facilidad que nos trae el Internet se obtuvo gran cantidad de informacion sobre
el sistema operativo Android, en cuanto a su entorno, manejo, utilizacién es decir se
encontro informacion que ayudo para que el proyecto se cumpla con éxito, ademas

existe videos muy entendibles y paginas tutoriales.

En la actualidad se encuentra proyectos que se han desarrollados bajo el Sistema
Operativo Android, también existen ejemplos de programacion orientado a objetos y
también se venden sistemas de toma de pedidos todos ellos sirvié de guia o base para
el desarrollo del sistema, ademas SQLite es una de las bases de datos mas utilizadas

para los dispositivos moviles.

Los beneficiados son la empresa ADS Software Cia. Ltda., la cual provee servicios de
desarrollo y consultoria de software y sistemas de comunicaciéon mediante el uso
eficiente de Tecnologias de Informacion con el propdsito de incrementar las ventajas

competitivas de los clientes.

Android es un sistema operativo basado en la plataforma software de Linux es decir
libre, gratuito y multiplataforma, disefiado en principio para dispositivos moviles y
actualmente también para Tablets.

Ultimamente Android ha sido el tema de atencion en varios de los principales foros y
congresos mundiales de tecnologia, debido al enorme crecimiento que ha tenido este
excelente sistema creado por Google en dispositivos mdviles y Tablets. EI futuro
toma ya partida en los dispositivos moviles, cuando se pronostica que ofrezcan la
funcionalidad que brinda una computadora en la mesa de trabajo.
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La carrera de Ingenieria en Sistemas tiene en su malla curricular asignaturas que
permiten desarrollar una ldgica al estudiante que puede aplicar en cualquier campo de

la vida, sobre todo en lo relacionado con computadores, realizacion de aplicaciones.

Para la realizacion de este proyecto se contd con el apoyo del director de Tesis,
informacion necesaria, programas de licencia gratuita, los gastos que se deriven
fueron costeados por la empresa en ADS Software Cia. Ltda., también servird como

una guia para la realizacidn de proyectos en base al Sistema Operativo Android.

El sistema facilitara a los vendedores en la toma de pedido, de una manera mas
interactiva, permitira visualizar todos los clientes que debe visitar asi como de las
deudas que tiene con la empresa, asi también en donde se encuentra ubicado el cliente
para ello se visualizara en el Google Maps, se podra observar los productos que se

dispone, esta se clasificara en categorias.

3.3 Desarrollo de la Propuesta

Para la elaboracion del proyecto se utilizd la metodologia XP (Programacion
Extrema). De bebido a que es una metodologia agil que permite optimizar el proceso
de desarrollo, esta encaminada a los desarrollos que requieren de cambios continuos

en el transcurso de un proyecto.
La metodologia tiene cuatro fases que son:

> Planeacion
> Disefio
» Codificacion

» Pruebas
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3.3.1 Primera Fase Planeacion

Basandome de criterios de varios autores puedo mencionar que la actividad de
planeacion comienza escuchando actividad para recabar requerimientos que permiten
que los miembros técnicos del equipo XP entiendan el contexto del negocio para el

software y adquieren la sensibilidad de la salida y caracteristicas principales y

funcionalidad que se requieren.

3.3.1.1Historias de Usuario

Para el proyecto se necesito realizar las historias de los usuarios.

CUADRO No.1 Historia de Usuario #1

Historia de Usuario

NUmero: 1

Nombre: Visualizar clientes a visitar

Usuario: Vendedor

Tiempo Estimado:2

Descripcion:
El vendedor se acerca a solicitar un listado en de clientes que debe

visitar, en el cual se puede ver la direccion.

Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora
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CUADRO No.2 Historia de Usuario #2

Historia de Usuario

NUmero: 2

Nombre: Visualizar vendedores

Usuario: Administrador

Tiempo Estimado:4

Descripcion:
El administrador es quien asignan a los vendedores los clientes que
deben visitar. Posee la informacion de los vendedores, clientes,

productos.

Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora

CUADRO No.3 Historia de Usuario #3

Historia de Usuario

NUmero: 3

Nombre: Visualizar productos

Usuario: Vendedor

Tiempo Estimado:9

Descripcion:
El vendedor posee una lista de articulos que ofrece la empresa, se lo

muestra a los clientes el catalogo de productos.

Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora
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CUADRO No.4 Historia de Usuario #4

Historia de Usuario

NUmero: 4

Nombre: Toma de pedido

Usuario: Vendedor

Tiempo Estimado:8

Descripcion:
El vendedor posee una lista de productos los cuales le muestras al

cliente, el cual hace su peticion de la cantidad que desea adquirir.

Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora

CUADRO No.5 Historia de Usuario #5

Historia de Usuario

NUmero: 5

Nombre: Visualizar pedido

Usuario: Vendedor

Tiempo Estimado:8

Descripcion:
Una vez que el vendedor toma el pedido, puede informar todo lo que

el cliente pidio, y si es necesario se modifica o elimina productos.

Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora
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CUADRO No.6 Historia de Usuario #6

Historia de Usuario

NUmero: 6

Nombre: Visualizar localizacion del cliente

Usuario: Vendedor

Tiempo Estimado: 5

Descripcion:
El vendedor posee una lista de clientes con la direccion de los clientes

que debe visitar.

Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora

CUADRO No.7 Historia de Usuario #7

Historia de Usuario

NUmero: 7

Nombre: Visualizar deudas

Usuario: Vendedor

Tiempo Estimado:10

Descripcion:
El vendedor posee una lista de las deudas que tiene el cliente con la
empresa, esto le permite informar el saldo de la factura asi como la

fecha de emision y vencimiento.

Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora
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3.3.1.2 Requerimientos Funcionales del Sistema

» Ingresar al usuario a un sistema de pedidos comercial

» Ingresar al usuario a través de una pestafia de administrador con usuario y

password

» El usuario podra consultar los clientes que posee cada vendedor, asi como

también eliminarlos, crearlos, modificarlos.

» El administrador podra consultar, crear, eliminar a un vendedor.

» Visualizar a través de un mapa la localizaciéon de un determinado cliente.

» Consultar las deudas que tiene los clientes con la empresa

» Visualizar a los productos separados por categorias.

» Observar una pantalla la lista de los productos.

» Se podra observar un catalogo de los articulos, la cual poseera imagenes y una

descripcién de cada producto

» Se podra realizar la toma de pedido de un determinado cliente, para ello se

mostrara una pantalla en la cual se podra ingresar la cantidad que solicita.

» Visualizar una pantalla, el detalle del pedido de cada cliente, en la cual se
podra eliminar articulos del pedido.
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3.3.2 Segunda Fase Disefio

Luego de un andlisis y basdndome de criterios de varios autores puedo mencionar que
se elaboran disefios breves que sirven de referencia para la implementacién. Otra
practica fundamental de la Programaciéon Extrema es utilizar disefios tan simples
como sea posible. El principio es utilizar el disefio mas sencillo que consiga que todo
funcione. Se evita disefiar caracteristicas extra porque a la hora de la verdad la
experiencia indica que raramente se puede anticipar que necesidades se convertiran

en reales y cuales no.

3.3.2.1 Diagrama del modelo fisico

GRAFICO No. 10 Diagrama del modelo fisico

Vendedores

CodVend varchar(20)  <ple
NombreVend varchar(200)
ContrasenaVend varchar(10)
DireccionVend  varchar(100)
Telefonovend integer

ProductosCategoria
CodCat varchar(20) <pk>
NombreCat varchar(70)
ImagenCat varchar(70)

EmailVend varchar(50)
A
FK_ — - CTO
FK_CLIENTE_REFERENCE_VENDEDOR
Productos Lista
CodList varchar20)  <ple
5 " = CodCat varchar(20)  <fki>
Cliente Pedidolnicio CodPedD integer <flo>
CodClie varchar(20) <ple CodPedl  integer <ple NombreLista varchar(100)
CodVend. varchar(20) <fk> EDIDOIN_REFERENCE_CLIf CodClie varchar(20) <fk> IvaList varchar(20)
NombreClien  varchar(100) FechaPed varchar(20) ExisteList varchar(20)
DireccionClien varchar(100) CantidadArt varchar(20) ImagenList  varchar(50)
PosicionClien varchar(20) Subtotal varchar(20) PrecioList varchar(20)
TelefonoClien integer Iva varchar(20)
Observaciones varchar(100) Total varchar(20)
A
FK_PEDIDODE_RERERENCE_PEDIDOIN
FK_DEUDAS_REFERENCE_CLIENTE
PedidoDetalle
CodPedD integer <pk>
Deudas CodPedl integer <fle
CodDeud varchar(20) <pie Secuencia varchar(20)
CodClie varchar(20) <fle CodList  varchar(20) - FK_RRODUGTO_REFERENCE.PEDIDODE
NumDeud varchar(20) Cantidad  varchar(20) - - -
FechalnicioDeud varchar(20) IVaus varchar(20)
FechaFinalDeud varchar(20) Precio varchar(20)
Total varchar(20)

Fuente: Power Designer
Realizado por: Investigadora

68



3.3.2.2 Diagrama Arguitecténico

GRAFICO No. 11 Diagrama Arquitectonico

Exportar Datos
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Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora

94—>

Formulario Importar/ 9 Mﬂ @

Usuario
Tablet Android 4.0 7 Wifi
Touch
o ]
Qo
Usuario

Samsung Galaxy Note
Android

69



3.3.2.3 Diagrama Navegacional

GRAFICO No. 11 Diagrama Navegacional

Vendedores

Clientes

Pedido

% Pagina Principal

Enlace

I:I Pagina

Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora
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3.3.2.4 Diseiio de los bocetos de las pantallas del sistema

GRAFICO No. 12 Disefio de los bocetos de las pantallas del sistema Parte |

Diseino del formulario Principal

Diseno del formulario Menu

Bienvenidos

Imagen

Imagen

Imagen Texto
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=

—/
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Texto Texto

Disefio del formulario Listado de Clientes
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CLIENTES (Listado) CLIENTES (Insertar)
Y
Imagen Imagen Imagen Imagen Imagen Imagen
Lista Clientes Insertar Madificar Lista Clientes Insertar Modificar
-
Imagen Texto
Texto .
Cédigo
Imagen Texto I
Texto Nombre I
T e Direccidén I
s GPs I | | ()
Telétono |
Imagen Texto
Texto
Vendedor I
Observacion I
[ ACEPTAR ] [CANCELAR ]

Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora
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GRAFICO No. 13 Disefio de los bocetos de las pantallas del sistema Parte 11

Diseno del formulario Modificar Clientes

Disefio del formulario Listado de
Vendedores

CLIENTES (Modificar)

Imagen Imagen Ima_gen
Lista Clientes Insertar Medificar

Codigo I
Nombre I
Direccion I
aPs I 1O
Telétono |
Vendedor I
Observacion I

[ ACEPTAR ] [CANCELAR ]

Vendedores (Listado)

-
Imagen Imagen Imagen
ListzVendedores Insertar Meodificar
b

Imagen Texto
Texto

Texto

Imagen Texto
Texto

Imagen Texto

Imagen Texto
Texto

Disefio del formulario Insertar Vendedores

Disefio del formulario Modificar
Vendedores

VENDEDORES (Insertar) VENDEDORES (Modificar)
[ Imagen Imagen I Imagen ] f Imazen I Imagen [ Imagen ]
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Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora
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GRAFICO No. 14 Disefio de los bocetos de las pantallas del sistema Parte 111
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Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora
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GRAFICO No. 12 Disefio de los bocetos de las pantallas del sistema Parte 1V
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Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora
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3.3.3 Tercera Fase Codificaciéon

Luego de una amplia investigacion y basdndome de criterios de varios autores puedo
mencionar el cliente es una parte mas del equipo de desarrollo, su presencia es
indispensable en las distintas fases de XP. A la hora de codificar una historia de
usuario su presencia es aun mas necesaria. La codificacion debe hacerse ateniendo a
estandares de codificacion ya creados. Programar bajo estandares mantiene el cddigo
consistente y facilita su comprension y escalabilidad. Se puede dividir la
funcionalidad que debe cumplir una tarea a programar en pequefias unidades. La

optimizacion del codigo siempre se debe dejar para el final.

3.3.3.1 Requerimientos del desarrollo

» Entorno de desarrollo Eclipse
Bases de datos SQLite

Maquina virtual Dalvik

YV V V

Metodologia Programacion Extrema (XP)

La programacion del sistema se realizo en base a los requerimientos establecidos por
el usuario, pues contempla el normal desenvolvimiento de las tareas a realizar los

usuarios.

Para iniciar con la fase de codificacién primero se preparé el entorno de desarrollo de
Android. Ver Anexo N° 1
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Para la realizacion de un proyecto en Android se necesita breves conocimientos en

Java y programacion orientada a objetos. Ver Anexo N° 2

Ademas se utilizaron varios controles de Android. Ver Anexo N° 3

3.3.4 Cuarta Fase Pruebas

Uno de los pilares de la metodologia X.P es el uso de test para comprobar el

funcionamiento de los cédigos que vayamos implementando.

El software en general debe ser probado para asegurar que funciona en realidad. Las

pruebas permiten verificar si esta correcto lo que se penso.

La Unica forma de encontrar fallas en un sistema es aprender a hacer pruebas,
mientras mas error se encuentre por medio de pruebas, se podran corregir y la

confianza aumentara.

Las pruebas indican cuando el software esta terminado. Si las pruebas funcionan la

codificacién ha terminado.

Cuando los test son creados antes que el codigo, la implementacién del cédigo sera
mucho mas rapida. El tiempo empleado en desarrollar un test y algo de cddigo para
probarlo es aproximadamente el mismo tiempo que se emplea en crear

exclusivamente dicho cadigo.
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Las pruebas permitiran que el programador tenga confianza en lo que esta haciendo.
Las pruebas de funcionalidad permiten convencer a los clientes que el programa

funciona.
3.3.4.1 Requisitos de Software

» Sistema Operativo: Android desde la version Froyo 2.2
» Dispositivo Movil con 3G
» Memoria Externa de 1Gb

» Poseer Internet para la visualizar los mapa

En ADS Software Cia. Ltda., las pruebas fueron realizadas con los usuarios del
sistema de toma de pedidos comercial, se contd con la colaboracion del presidente,

gerente y los empleados que van a utilizar el sistema.

Las pruebas se realizaron de cada modulo del sistema, permitiendo verificar el
cumplimiento de los requisitos planteados, de esta manera satisfaciendo los
requerimientos y proporcionando de un sistema que permite a los vendedores de ADS
Software Cia. Ltda., ahorrar tiempo, realizar la toma de pedido de una manera mas
rapida, interactiva, con la utilizacion de un dispositivo mévil con el sistema operativo
Android
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CUADRO No .8 Pruebas del Sistema

Actividad Fecha Responsable Observaciones

NO

Visualizar  clientes a | 07/01/2013 Vendedor Al realizar la prueba se ejecutd con éxito, se observaron los
! visitar clientes que tiene el vendedor.

También el vendedor sugirié cambios en la interfaz.

Visualizar vendedores 09/01/2013 Administrador El administrador observo la informacion de los vendedores.
2

Visualizar productos 11/01/2013 Vendedor El vendedor observo los productos que comercializa, ya sea en
3 categorias, en forma de lista, asi como el catalogo de productos.

Toma de pedido 14/01/2013 Vendedor El vendedor realizo un pedido de los articulos. Asi también se
4 sugirié cambios en el disefio.

Visualizar pedido 16/01/2013 Vendedor Se visualizd en una pantalla el detalle del pedido del vendedor.
5

Visualizar localizacion del | 18/01/2013 Vendedor Se observo un mapa de Google especificando la localizacion de
6 cliente un determinado cliente.

Visualizar deudas 21/01/2013 Vendedor En una pantalla se mostrd las deudas que tienen cada cliente.
7

Fuente: Investigadora

Realizado por: Investigadora
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CONCLUSIONES

» Android es un sistema operativo basado en la plataforma software de Linux es
decir libre, gratuito y multiplataforma, disefiado en principio para dispositivos

moviles.

» Una amplia investigacion de las herramientas de desarrollo permitio la
realizacion del sistema de toma de pedidos comercial, que cumple con los

requerimientos y necesidades de la empresa ADS Software Cia. Ltda.

» La utilizacion de la metodologia Extreme Programming, asegura la calidad de
software, enfrenta los cambios rapidos de una forma flexible, debido a sus

ciclos de vida cortos.

» Se realizd un sistema para dispositivos modviles basados en el Sistema
Operativo Android, para dar a conocer los productos de una manera mas
interactiva, las deudas, los datos de los clientes de la empresa, de esta manera

ser una herramienta para el vendedor.

» Por medio de la elaboracion del presente trabajo se ha logrado realizar un
sistema utilizando herramientas de desarrollo de distribucion libre que nos

proporciona una ventaja de licencias sin costo.
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» Programar para dispositivos moviles basados en el Sistema Operativo
Android es una experiencia nueva, interesante, es una excelente plataforma
para desarrollar aplicaciones, la realizacion de este proyecto me ha resultado
muy agradable, he adquirido nuevos conocimientos. Asi también se puede
mencionar que como ventaja principal es que es un software libre, esto quiere
decir que todas las herramientas se las puede adquirir de forma gratuita y son
accesibles para cualquier persona que desee incursionar en aplicaciones

basadas en Android.

RECOMENDACIONES

» Para satisfacer los requerimientos de la empresa es importante mantener una
constante comunicacion, de esta manera se puede conocer las necesidades que

posee.

» Al realizar un sistema para dispositivos moviles se recomienda utilizar una
metodologia agil, puesto que permite trabajar conjuntamente el desarrollador

con el cliente.

» Al momento de desarrollar una aplicacion mavil es importante conocer las
caracteristicas que tiene el dispositivo movil, puesto que existen diferentes
modelos, ademas se debe tomar en cuenta la version del sistema operativo

Android que se encuentra instalado.
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» En el proceso de codificacion de la aplicacion al momento de ejecutar la apk

de Android es importante no simplemente utilizar el emulador Dalvik es
recomendable poseer un dispositivo movil que posea el Sistema operativo
Android.

Capacitar a las personas que van a utilizar el sistema de toma de pedidos
comercial, de esta forma puedan manipular el sistema sin ninguna dificultad,

asi se aprovechara las beneficios que posee.

Es muy importante que seamos investigativos, curiosos, siempre estemos al
tanto de los nuevos avances de la tecnologia. Para programar en Android se
necesita tener un conocimiento basico del lenguaje de programacion Java, en
el internet existe mucha informacion sumamente clara, entendible, se puede
encontrar ejemplos sencillos. Es decir que cualquier persona que desee
aprender a programar en el Sistema Operativo Android necesita de logica y

tener a predisposicion de aprender.
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ANEXOS



ANEXO N° 1

INSTALAR Y PREPARAR ENTORNO PARA COMENZAR A
DESARROLLAR EN ANDROID

Lo primero es instalar el software necesario. Android tiene un SDK disponible y su

integracién con el famoso entorno de desarrollo Eclipse.

1. Java SE Development

Podemos descargar Java SE Developmeint, ejecutamos el instalador.

; —
1) Java(TM) SE Development Kit 7 Update 3 (64-bit) i ilncnlib) |

&
= Java ORACLE

Welcome to the Installation Wizard for Java(TM) SE Development Kit 7
Update 3 (64-bit)

Java(T™) SE Development Kit 7 Update 3 (64-bit) Setup is preparing the Instalation
Wizard which will guide you through the program setup process. Please wait.

N




Presionamos en Next

1) Java(TM) SE Development Kit 7 Update 3 (64-bit) - Setup |

Welcome to the Installation Wizard for Java™ SE Development Kit 7 Update 3

This wizard will guide you through the installation process for the Java SE Development
Kit 7 Update 3.

The JavaFX 2.0 SDK wil be installed following the JDK installation.

[ Neqe J[ conce

Presionamos en Next

.
18 Java(TM) SE Development Kit 7 Update 3 (64-bit) - Custom Setup =)

oORACLE

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

Feature Deseiption
=T | oevelopment Tools Java(TM) SE Development it 7
=g Update 3 (54-bit), induding
= | Source Code private JRE 7 Update 3. This will
=3 ~ | Public JRE require 300MB on your hard
drive.

Install to:

C:\Program Fies\Javaljdk 1.7.0_03\ [W]
[ <Bax || Nextg [ cance |




Nos apareceran estas pantallas

1% Java Setup - Progress ‘

Status: Registering Java Runtime Environment

3 Billion Devices Run Java

JavaFX SDK Setup - Complete

O JavaFX SDK Setup Complete

[ SS—

]aﬁ

Click close to exit the Setup Wizard

ORACLE

2. Instalar IDE de Eclipse

IDE Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de cddigo abierto multiplataforma

en otras palabras es una plataforma de desarrollo open source basada en Java.



Podemos descargar el IDE de eclipse de esta pagina:

http://www.eclipse.org/downloads/

& B vwwedipseorg/downloads/ 77 v | |2~ Google
Home Downloads Users Members Committers Resources Projects  About Us Coogle” Custom Sesrch Search
Eclipse Downloads
Packages Developer Builds Projects e gusta 23
Compare Packages  Older Versions Eclipse Indigo (3.7.2) Packages for [ BES Wi 8
You will need a Java runtime
L i)
T Eclipse IDE for Java EE Developers, 21218 Windows 32Bit  opironment (JRE) to use Eclipse (Java
aadl Downloaded 2,117,860 Times Details Windows 64 Bit SE 5 or greater is recommended). All
downloads are provided under the terms
‘ Eclipse Classic 3.7.2, 174 B Windows 32 Bit and conditions of the Eclipse Foundation
Downloaded 1,236,277 Times Details Other Downloads Windows 64 Bit Software User Agreement unless
otherwise specified.
Eclipse IDE for Java Developers, 123 ug Windows 32 Bit

Downloaded 749,775 Tmes _ Details Windows 64 Bit ﬁ
AP A =

El eclipse no necesita instalar en la maquina, este simplemente se descomprime.

Ingresamos a la carpeta y podemos encontrar el .exe

1. configuration 03/04/2012 6:32 Carpeta de archivos
1 dropins 16/02/2012 14:11 Carpeta de archivos
1 features 29/03/2012 21:27 Carpeta de archivos
L p2 16/02/2012 14:10 Carpeta de archivos
1 plugins 29/03/2012 21:27 Carpeta de archivos
1 readme 16/02/2012 14:11 Carpeta de archivos
| .eclipseproduct 08,/02/2012 &:36 Archivo ECLIPSEP... 1KE
|2 artifacts 2970372012 21:28 Documento XML 98 KB
| - eclipse 08/02/2012 %16 Aplicacién 43 KB
| eclipse 29/03/2012 21:30 Opciones de confi.., 1KE
(577 eclipsec 08/02/2012 ©:16 Aplicacién 18 KB
) epl-10 08/02/2012 8:36 Firefox HTML Doc... 17 KB

|!|L notice 08/02/2012 8:36 Firefox HTML Dec.. KB


http://www.eclipse.org/downloads/

Al principio se abrird una ventana en las cual serd donde se van a guardar las

aplicaciones

Epaoe Launcher E

Select a workspace

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

Workspace: | BRIl - Browse...

Use this as the default and do not ask again

[ ok J[ concel

Después nos aparecera esta ventana

Ee

factor ‘Nevigate - Search - Project - Window - Help

CIvE> 68 - BiHE $-0-Q4- G- &5 4~ AR R AN R
=0l TaskList 3 CH) X
aidl L ARTRNCTE B |
Find Q| P All b Activate.
@ Connect Mylyn b}
Connect to your task and ALM tools
of greate a local task.
& Outine 1 #- -0
An outiine i not available.
. Problems | @ Javadoc (&} Declaration | EJ Console & w b f @ -r3-=0
DOMS

e Loading data for Android 233: (100%) & &




3. Instalar Android SDK

Este kit de desarrollo incluye un conjunto de herramientas tales como un debugger,
librerias, un emulador, documentacion, codigo de ejemplo y tutoriales. Podemos
descargar el sdk de Android desde esta pagina:

http://developer.android.com/sdk/index.html

c||H Ll w
@ trgmn
[searcn]
developers I
Home “ Dev Guide Reference Resources Videos Blog
Android SOK Starter Package
Download the Android SDK
instailing ing SOK
Downlondable SOK Packages Welcoma Developers! If you are naw to the Andsoid SDK, please read the steps balow, for an overdew of how 1o set up the SOK

K Packages

W youre already using the Android SDK, you shauld update to the Latest tools of platform using the Andrond SDK and AVD Manager, rather than downloading a new SDK starter package.
401 Platform See Adding SDK Components

Windows android-sdk_r17-windows Zip

37417953 bytes 3af1basb39707e54dM068e939a0a5a79

installer_17-windows exe (Recommended) 37410775 bytes Safaf6511ebaa52bd6d 1dbadaich 1ed1

Mac OS X (intel) - androic-sdk_(17-macoss zip 33067036 bytes 52639aae036b7c2e4 7291696023236
Google USE Drive
Suppart Package, 17 Linux (i386) android-sdk_17-linux 19z 29706368 bytes  14e99dlaBeb1aBfadd2MI557322245¢4

Descomprimir y damos click en SDKManager.

Packages Tools

SDK Path: C:\Users\USUARIO\Desktop\InstaladoresParaAndroid\android-sdk-windows

| Packages
| & Name AP] Rev. Status =

\&) Android 2.1 (APIT7)
. [T L&l Android 1.6 (AP14)

L/ Android 1.5 (API3)
a4 [0 Bxtras

[ @8 Android Support 7 & Not installed

[7] @8 Google AdMob Ads SDK 4§ Notinstalied

[71 @8 Google Analytics SDK 2§ Not installed

["] &8 Google Play APK Expansion Library 1 & Not instalied k

[7] @@ Google Play Billing Library 1§ Notinstalied

["] @ Google Play Licensing Library 2 ¥ Notinstalied 3

@A Google USB Driver 4§ Notinstalled

[] @8 Google Web Driver 2 & Notinstalled

[F] @A Intel Hard: Accelerated Execution Manag 1 & Not installed L4
Show: [V|Updates/New [V|installed [ | Obsolete Select New or Updates Install 7 packages...
Sort by: @ API level () Repository Deselect All Delete packages..
\ =

Done loading packages.



http://developer.android.com/sdk/index.html

Damos Click en Install

Packages Package Description & License
" Android SDK Platform-tools, revision 11 [*] Package Description -
~ Documentation for Android SOK, API1S, r... Android SDK Platform-teols, revision 11
~ SDK Platform Android 4.0.3, AP115, revisio... D doncs ‘
~ Samples for SOK API 15, revision 2 This package is a dependency for: |=
~ ARM EABI v7a System Image, Android API ... - Android SDK Tools, revision 17 ‘

? Google APIs, Android API15, revision 1 3 e
~ Sources for Android SDK, API 15, revision 1 %&m
? Google USB Driver, revision 4 Size: 9,8 MiB I

SHAL: 9a35€21735515167e1c39f5217¢cb705c3b4cB821a

© Accept ) Reject " Accept All

 depends or ge [ Install J[ Cancel ]

4. Instalar el plugin ADT de Android para Eclipse

Sirve para darle la posibilidad de construir aplicaciones para Android, este extiende

las capacidades de Eclipse para permitir crear proyectos Android rapidamente.

Ingresamos a Eclipse y damos click en Help, Install New Software

P - -

File Edit Refactor Run Mavigate Search Project Window IHeIp

N-E-HRS B8 F- B,§Q (@ Wiom ~§-
(7} Help Contents
7 Search
Dynamic Help
Key Assist... Ctrl+Shift+L
Tips and Tricks...
@ Report Bug or Enhancement...
Cheat Sheets...
Check for Updates

Install Mew Software...
Eclipse Marketplace...

About Eclipse




Aparecera esta ventana en donde pondremos el nombre y Location pondremos la

pagina https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

' = Add Repository

el

Name: ADT

local.. |

@

\ &

€3 Duplicate location

Location: https://dl-ssl.google.c Gmﬁn droid/eclipse/

| Awchive.. |

S . l

5. Instalar el AVD Manager

Las AVD son unas herramientas imprescindibles para los desarrolladores y testers, ya

que nos permiten emular en una computadora un entorno movil a los que apuntara

nuestra aplicacion Android. Cuando recién hemos instalado el SDK (que incluye el

AVD Manager) no contaremos con ningun dispositivo virtual.

Entramos a la carpeta de instalacion de Android, damos click en ADV Manager
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B videos
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|| SDK Readme

AVD Manager Fecha de modifica... 16/03/201211:17
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Aparecera esta pantalla

r — —
Android Virtual Device Manager =R
Tools

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

AVD Name Target Name Platform APILevel CPU/AB] New...
~yu Android 233 233 10 ARM (armeabi) o
~ mi Andraid 403 403 15 ARM (armeabi-Ts)
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.

Para crear damos click en New, aparecera esta pantalla en la cual debemos llenarla el

Name y elegiremos el Targets y luego daremos click en créate ADV

Create new Android Virtual Devies (AVD) |
Name:  Maquina

Terget:  [Android 1.5 - APl Level 3
Android 15 - AP Level 3

CPU/ABE  Google APIs (Google Inc.) - API Level 3
Android 16 - API Level 4

SD Card:

Google APLs (Google Inc.) - API Level 4
Android 2.1 - API Level 7

= i

1

© File: Browse...
Snapshot:
[ Enabled
Skin:
@ Built-in: Default (HVGA) -
(©) Resolution: %
Hardware:

Property Value

Delete

Override the existing AVD with the same name




ANEXO 2
CREAR UN UNA APLICACION EN ANDROID
1. Creacion de un proyecto Android

Damos click en File, New , Project

File) Edit Refactor Run Mavigate Search Project Window Help
New Alt+ShifteN > | 25 Java Project ¢
OpenFile... I Project. -
Close Crlew | g8 Package -
Close Al CtrleShiftsW | @ Class
Save Ctes | @ Interfoce
Save As G |Ere
Save All Ctrl+Shift+5 @ Annotation
o &5 Source Folder
45 Java Working Set
Mave.. (9 Folder
Rename. F2 :‘; File
s B 12 Untitled Text File
Convert Line Delimiters To > 5 JUnit Test Case.
Print. ceiep | [T Task
Switch Workspace »| 09 Bemple.
l=r 9 Other Ct+N
fxg Import
5 Export
Properties Alt+Enter
1 AndroidManifestaml [sqliteAplicacion]
2 otroxml [sqliteA plicacion/res/layout]
3 mainami [sqliteAplicacion/res/layout] @ Jovadoc @ Declaration | & Cons
4 SqliteProgramajava [sqliteAplicaci..]
Exit

Aparecera una ventana en donde debemos elegir Android, Android Project, damos
click en Next

P > i G~ (S % -
= Mew Project E@g‘

Select a wizard p—

Wizards:
type filter text

b = General

4 = Android
(& Android Project I
&% Android Sample Project
Ji Android Test Project |

b = CVS

b= Java

b = Maven

> (= Examples

@ < Back Next » Finish

—— =t




Aparecera una pantalla y llenaremos el Project Name, damos click el Next

5 ~
= New Android Project =

| | Create Android Project

Select project name and type of project

Project Name: | PrimerPrpyecto

reate new project in workspace

) Create project from existing source

) Create project from existing sample

se default location

Location; D:/warkspace/PrimerProyecto Browse...
Working sets
[T Add project to working sets

Working sets; Select...

Il @

Elegimos el SDK, click en Next

[ = New androia Project o )
Select Build Target
Choose an SDK to target
Build Target
Target Name Vendor Platform APl
[ Android 1.5 Android Open Source Project 15 3
[] Google APIs GoogleInc. 15 3
[ Android 16 Android Open Source Project 15 4
[] Google APIs GoogleInc. 16 4 |
[ Android 2.1 Android Open Source Project 21 7
[] Google APIs Google Inc. 21 7 |
Android 22 Android Open Source Project 22 3
[ Google APIs Google Inc. 22 3
[] DTS Add-On KYOCERA Corporstion 22 3 |
[ ReaBDAdd-On  LGE 22 3
[] GALAXY Tab Addon  Samsung Electronics Co, Ltd. 22 8
[ Android 2.33 Android Open Source Project 233 10
[] Google APIs GoogleInc. 233 10
[ Intel Atom 86 Sys... Intel Corporation 233 10
[] DTS Add-On KYOCERA Corporation 233 10
[] ResBDAdd-On  LGE 233 1
[ EDK20 Sony Ericsson Mobile Communicati.. 233 10
[ Android4.03 Android Open Source Project 403 15
| | [ Googlesers Google Inc. 303 15
I
Standard Android platform 2.2
®




Llenamos el Application Name,
SDK, damos click en Finish

Package Name, Create Activity y Minimum

2 New Android Project
Application Infa
Configure the new Andraid Project
Application Name:  Promero
PackageName: | apliacacion.programa.primero
] Create Activity:  HActhity
Minimum SDK: 8 -
Creste a Test Project
h-test
PromeroTest
apliacacion.programa.primero.test
- - —
@ < Back e Cancel

2. Para ejecutar nuestra aplicacion

Damos click derecho en la aplicacion Run As, Android Aplication

= Java - aplicacion/res/layout/maimaml - Eclips

File Edit Refactor Run Source Navigate Search Project Window Help
30 New VP HFEY &5 - A TRACRCR rR
[Z Packa GoInto El *mainaml 2 = O[] Task List &2 =g
Open in New Window it Anylocale v ||Android 22 || Creat [elxEl4a~
4li5 3 OpenType Hierarchy Mo b AL b Activate.
. On = Portrail +|[Norma ~|Daytin ~][Theme -
Show In Alt+Shift+W »
P
Copy Ctri+C D@‘
&
5= Copy Qualified Name 2
i B Paste Ctrb+V Z
@l % Delete Delete M @ Connect Mylyn b
& Connect to your task and ALM tools
=] - - 5 ¥
b 5] # Removefrom Cantex Ctrl+Alt+ Shift+ Down o=
Build Path » o
= Qutli ==n
Source Alts Shifts S &% Qutline 33
Refactor AlteShift=T » z||| B tnertayout
[Ab] textViewl - "Hola
4 B2 Import.. 58] btHola (Button) -
e Export..
P
& Refresh s
@ Close Project
E Close Unrelated Projects
E Assign Warking Sets... ad
& :
& pr Run As » | 1 Android Application « w b
i«% 2' Debug As »| 5 2 Android JUnit Test wbl|#@-5-=0
58 Validate 25 3lava Applet Alt+Shift+X, A
& sq
= Team v | [ 4Java Application Alt+Shift+¥, ]
Compare With v | Ju 51Unit Test Alt+ShiftsX, T
Restore from Local History.. Run Configurations..
Android Tools » il
« Configure » )

Properties

Alt+Enter



Aparecera el emulador en la cual daremos click en menu

= ol @ 11:34

Android

jl:3ta| oooe

o b »
Thursday, April 5 Y
€ Charging (50%) DOm0 D

11203 |2 |5 16 |7 ]8 ]9 lo ]
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Podremos ver nuestra aplicacion
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Aplicacion
Hola a Todos Bienvenido
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MmO D

o fw e [ [1 [y [u s Jo |p |

P P P
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Cadigo de la clase Java:
package aplicacion.aplicacionsi.aplicacionsisi;
import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.widget. Toast;
import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.*;
import android.view.*;
public class AplicacionSiAc extends Activity implements OnClickListener{
[** Called when the activity is first created. */
Button hola;
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlInstanceState);
setContentView(R.layout.main);
hola=(Button) findViewByld(R.id.btHola);
hola.setOnClickListener(this);

}

public void onClick(View v)

{



switch(v.getld())

{

case R.id.btHola:
Toast toast=Toast.makeText(this,"Hola chic@",Toast. LENGTH_SHORT);
toast.show();

break;

}

}

Cadigo del main.xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill _parent"

android:orientation="vertical" >

<TextView
android:id="@+id/textView1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"

android:text="Hola a Todos Bienvenidos" />

<Button
android:id="@+id/btHola"
android:layout_width="wrap_content"



android:layout_height="wrap_content"

android:text="Hola" />

</LinearLayout>



ANEXO N°3

Nombre

Button

Imagen

Button

Cadigo xml

<Button
android:id="@+id/button1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_marginTop="20dp"

android:text="Button" />

Cddigo Java

Button botonl = (Button) findViewById(R.id.buttonl);

botonl.setOnClickListener (new OnClickListener ()
@Override
public void onClick (View arg0) {

PY) g

{




Nombre TextView

Imagen

TextView

Caddigo xml

<TextView
android:id="@+id/textViewl1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_marginTop="40dp"

android:text="TextView" />

Codigo Java | TextView texto=(TextView) findViewByld(R.id.textView1l);

texto.setText(““Aqui se coloca texto ”);




Nombre EditText

Imagen

Codigo xml | <EditText

android:id="@+id/editText1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_marginTop="68dp"

android:ems="10" />

Codigo Java | EditText texto=( EditText) findViewByld(R.id.editTextl);

texto.getText();




Nombre ListView

Imagen

tem 1

ub Item 1

tem 2
ub ltem 2

tem 3

ub ltem 3
tem 4
ub Item &

tem 5

ub ltem §

Cédigo xml | <ListView

android:id="@+id/listViewl"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true" >

</ListView>

Cadigo Java
9 ListView lista =(ListView) findViewByld(R.id.lvListaClientes);

lista.setOnltemClickListener(new OnltemClickListener() {
@Override
public void onltemClick(AdapterView<?> parent, View v, int

position, long id) {

H




Nombre GridView

Imagen ltem1  Item2  Item3

Sub ltem 1 Sub Item 2 Sub ltem 3

Item 4 ltem 5 Item 6

Sub ltem 4 Sub Item 5 Sub ltem &

ltem 7 Iltem 8 Item 9
Sub Item 7 Sub ltem & Subltem 9

Ttem10 Item 11 Item 12

Sub Item 10 Sub Item 11 Subltem 12

ltem13 Iltem14 Item15

Sub Item 13 Sub lterm 14 Sub ltem 15

Cddigo xml <GridView
android:id="@+id/gridView1"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:numColumns="3" >

</GridView>

Codigo Java | . i\iew grid =(GridView)

findViewByld(R.id.gvListaCategorias);
grid.setOnltemClickListener(new OnltemClickListener() {
@Override
public void onltemClick(AdapterView<?> parent, View v, int
position, long id) {

ok




Nombre TabHost

Imagen

TAB1 TABZ TABZ

Codigo xml | <TabHost
android:id="@android:id/tabhost"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true" >
<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical" >
<TabWidget
android:id="@android:id/tabs"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content™ >
</TabWidget>
<FramelLayout
android:id="@android:id/tabcontent"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" >

<LinearLayout




android:id="@+id/tab1"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" >

</LinearLayout>

<LinearLayout
android:id="@+id/tab2"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" >

</LinearLayout>

<LinearLayout
android:id="@+id/tab3"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" >

</LinearLayout>

</FramelLayout>
</LinearLayout>
</TabHost>

Cddigo Java

TabHost tabHost = getTabHost();

tabHost.addTab(tabHost.newTabSpec(“tab1").setIndicator(

"texto"”, null).setContent(R.id.tab1));

tabHost.addTab(tabHost.newTabSpec(“tab2").setIndicator(

" texto ", null).setContent(R.id.tab2));

tabHost.addTab(tabHost.newTabSpec(“tab3").setIndicator(

"texto ", null).setContent(R.id.tab3));




Nombre ImageView

Imagen

e

Cédigo xml | <ImageView
android:id="@+id/imageView1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_marginLeft="64dp"
android:layout_marginTop="21dp"

android:src="@drawable/ic_launcher" />

ImageView imagen = (ImageView)

Codigo Java findViewByld(R.id.imageView1);

imagen.setimageResource(R.drawable.imagenAndroid);




Nombre Gallery

Imagen

Cadigo xml <Gallery

android:id="@+id/gallery1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignLeft="@+id/imageView1"
android:layout_below="@+id/imageView1"
android:layout_marginLeft="20dp"

android:layout_marginTop="51dp" />

Caodigo Java | Gallery galeria = (Gallery) findViewByld(R.id.gallery);
galeria.setOnltemSelectedListener(new OnltemSelectedListener() {

public void onltemSelected(AdapterView<?> parent, View v, int
position, long id) {

}

public void onNothingSelected(AdapterView<?> parent) {
mySelection.setText("Nothing selected");

i




Nombre LinearLayout

Imagen

Cadigo xml <LinearLayout
android:id="@++id/layout1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_marginLeft="14dp"

android:layout_marginTop="21dp">

Cddigo Java | LinearLayout layout=(LinearLayout) findViewByld(R.id.layout1)







