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RESUMEN

Hoy en dia, en la era de Internet y de las comunicaciones, las empresas necesitan
que sus procesos sean agiles, eficientes, y tan automatizados como sea posible, el
presente trabajo de titulacion se elaboro con el propdsito de optimizar uno de los
procesos mas importantes de cualquier empresa, el control de inventario. El
desarrollo de la aplicacién se basé en los requerimientos que tienen los
trabajadores de la Importadora, ya que para realizar el proceso del control de
inventarios lo hacen de forma manual, razén por la cual es necesario un aplicativo
que automatice este proceso y la mejor manera de lograr este propdsito es
utilizando herramientas tecnoldgicas, de software libre, debido a la libertad de
cddigo. La metodologia utilizada para el desarrollo del aplicativo es la Mobile-D,
la cual se adapta a cualquier tipo de cambio que necesite la aplicacion movil
durante su desarrollo, comienza con la etapa de exploracién en la que se va a
establecer el alcance del proyecto, seguido de la etapa de inicializacion en la que
se va a recopilar todos los requerimientos del usuario, se realizaran los bocetos
necesarios y que sean del agrado del usuario para continuar con la etapa de
produccién en la que se va repetir la programacion iterativamente hasta
implementar todas las funcionalidades y seguir con la etapa de estabilizacion
donde se lleva a cabo las Gltimas acciones para poder asegurar que el sistema
funciona completamente y finalmente pasar a la etapa de pruebas en la que el

usuario va a interactuar con la aplicacion.
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ABSTRACT

Nowadays, in Internet and communications era, every corporation needs that its
processes should be as agile, efficient and automated as possible as they can; the
present project was elaborated in order to optimize one of the most important
process in any corporation, the inventory control. The development of the mobile
app was based on the requirements that the workers of the corporation have, so
that to perform the process of inventory control they do that manually, for that
reason a mobile app that automates this process is necessary and the best way to
achieve this purpose is by using technological tools with free software, due to its
free of code. The methodology used for the development of the mobile app is the
Mobile-D, which adapts to any changes required by the mobile app during its
development, it begins with the exploration stage where the project scope is set,
then the initialization stage where all user requirements will be collected, then the
sketches that are pleasing to the user will be made to continue with the production
stage where the iteratively programming will be repeated until implement all the
features after that it will continue with the stabilization stage where the last
actions take place in order to ensure that the system works completely and finally

the test stage where the user will interact with the app.
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INTRODUCCION

El presente proyecto de titulacion es para recibir el grado de Ingeniero en
Informatica y Sistemas Computacionales otorgado por la Universidad Técnica de
Cotopaxi en este estudio se trata de caracterizar las ideas, las teorias y aprendizaje
del autor en estos afios de estudio ademas la valiosa ensefianza de todos los

docentes que compartieron sus conocimientos.

La motivacion para la realizacion del proyecto desarrollado, y del que se hablara a
lo largo de este documento, es la mejora sustancial de los procesos de control de
inventario en la Importadora Juan Pablo. Dicha mejora es necesaria en los tiempos
actuales, en los que es necesario que todos los procesos sean lo mas &giles y
eficientes posible, utilizando herramientas de software libre como lo son Eclipse,
Android SDK, Dalvik Virtual Machine, Umbrello, Ninja Mock y la base de datos
MySql.

La gran capacidad de procesamiento, almacenamiento y personalizacion con la
que cuentan los dispositivos moviles con plataforma Android, hace posible que
hoy en dia cualquier trabajador de cualquier corporaciéon pueda llevar casi la
totalidad de la informacion necesaria para la realizacion de su trabajo a donde
quiera que vaya, sin tener que estar fisicamente en su puesto de trabajo.

Esto deriva a una gran flexibilidad y agilidad en los procesos laborales, ahorrando
costes y gran cantidad de tiempo. Asi pues, se desea aprovechar todas estas
caracteristicas para la aplicacion en el control de inventario, clave en cualquier
empresa. En resumen, todos los factores expuestos hacen perfectamente viable, e
incluso necesaria, la realizacion de este proyecto: existe la necesidad, se cuenta
con los recursos necesarios para su desarrollo y no se detectan factores

importantes que limiten su aplicacion.
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El presente proyecto de titulacion estd agrupado de forma logica de tal modo que
a través de su lectura ordenada se consiga una comprension paulatina y global de

la aplicacion y su dominio.

Consta de una Introduccion, en la que se presenta una sinopsis del proyecto, el
alcance, los objetivos que se pretenden alcanzar, la justificacion y la estructura del
presente documento. En resumen, se pretende dar una vision inicial y global del

proyecto.

Un marco teorico que respalda la investigacién en cuanto a la recopilacion de
teorias y explicaciones para la base de la elaboracion del sistema de control de
inventarios para la Importadora, se analiza a fondo las tecnologias que se utilizara
en la realizacién del proyecto, asi como una justificacion de su uso frente a otras
alternativas disponibles. También se ha establecido el tipo de metodologia que se
va a utilizar para el desarrollo del aplicativo asi como se ha especificado cada una
de las herramientas y la informacion de los programas y sus caracteristicas para la

elaboracidn del control de inventarios.

Una hipétesis con sus respectivas variables, que al momento de realizar su
operacionalizacion servird como medio para conocer las técnicas e instrumentos
de este proyecto de titulacion, ademas servira como guia para realizar las
preguntas de la encuesta que ayudara al momento de desarrollar la aplicacion,
junto con un cronograma de actividades y un presupuesto total que tendra el

aplicativo.

Seguido de las distintas metodologias que se van a desarrollar tanto las
metodologias investigativas como las de desarrollo de software en esta seccion se
describird como voy a realizar este proyecto se lo hard de una forma clara, para

gue estos requerimientos sirvan para el analisis de resultados.

Un Analisis de resultados, en el que se estudia detenidamente la funcionalidad
requerida por la aplicacion, dando lugar a los casos de uso y a los requisitos del

sistema, herramienta fundamental para tener presente hacia dénde se pretende
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llegar con el proyecto, y que serviran también a la finalizacion del mismo, para

verificar que el proyecto se ha llevado a cabo de manera exitosa.

Constara de todas las etapas de desarrollo de software, la planificacion, el disefio
desde su arquitectura general, hasta llegar al nivel de detalle de clase, exponiendo
de manera precisa la disposicién de todos los elementos del sistema y la
comunicacion entre los mismos. Se presenta también, tanto el disefio detallado de
la base de datos utilizada, como algunos aspectos interesantes del proceso de
implementacién y consideraciones a tener en cuenta, la codificacion y las pruebas
que se realizaran al aplicativo en su totalidad y que permitira validar los requisitos

identificados en la fase de analisis, y concluir el proyecto con éxito.

Se especificara los requerimientos en orden de importancia para poder desarrollar
y establecer los médulos en los cuales procederemos a realizar las iteraciones y
con esto poder realizar las pruebas del aplicativo, la cual en caso de surgir errores
seran corregidos en ese momento para concluir con todas las fases de la
metodologia de desarrollo de software Mobile-D y proceder a valorar los
resultados.

Una propuesta en la que se especificaran los objetivos especificos de la aplicacion
asi como la factibilidad técnica, econdémica y operativa del proyecto, para
establecer los beneficios que aportara el proyecto, seguido de conclusiones y
recomendaciones que obviamente seran deducidas en el transcurso del desarrollo

del aplicativo.

Finalmente una seccion de anexos en donde se detallara como se realiz6 la
encuesta y una de las cosas mas primordiales en este proyecto, mostrar los pasos
de instalacion y configuracion de todos los programas que se utilizaron para la
aplicacion, seguido de un manual de usuario de la aplicacion desarrollada y asi dar

fin al proyecto de titulacion
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INFORMACION DEL PROYECTO

1- TITULO DEL PROYECTO

“APLICACION MOVIL EN PLATAFORMA ANDROID PARA EL CONTROL
DE INVENTARIO Y FACTURACION DE LA IMPORTADORA JUAN
PABLO”

2- TIPO DE PROYECTO/ALCANCE

Este proyecto de investigacion es de tipo investigativo y tecnoldgico ya que
abarca una infinidad de recursos, los cuales ayudaran para el correcto
funcionamiento de la aplicacion, obviamente se va a investigar todo la
informacion que se pueda obtener sobre la plataforma Android, la base de datos
SQLite para almacenar los datos y como controlarla remotamente, ademas la
metodologia que se va a utilizar para el desarrollo de esta aplicacion es la
metodologia Mobile-D, una vez aplicado todos estos requisitos se lograra obtener
una aplicacion que ayude a la Importadora Juan Pablo a automatizar su control de

inventario y facturacion.

3- AREA DEL CONOCIMIENTO

Desarrollo de Software.

4- SINOPSIS DEL PROYECTO

Con la aparicion de los teléfonos inteligentes y el masivo uso que se hace de
ellos, comienza el auge de las aplicaciones moviles principalmente de cddigo
abierto, al no contar con este tipo de tecnologia para emisién de facturas y control
de inventario en la Importadora Juan Pablo surge la necesidad de realizar una

aplicacion para dispositivos moviles con sistema operativo Android, debido a que
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tiene grandes posibilidades de convertirse en el sistema operativo dominante para
teléfonos inteligentes.

Se recopilo la documentacion relacionada con el Sistema Operativo Android,
Eclipse, SQLite y la maquina Virtual Dalvik para tener la informacion adecuada
para la elaboracion del proyecto, con lo mencionado anteriormente se pudo
obtener una aplicacion capaz de automatizar el proceso de busqueda de productos,
reduciendo tiempos de operacion, sin tener que recurrir a hojas de papel como se
lo viene realizando, de esta manera dar una mejor atencion al cliente en pro del
incremento de las ventas, esto permitird a los empleados centrarse en tareas

productivas, eliminando tareas manuales y reducir los tiempos de operacion.

Como consecuencia a todo esto los principales beneficiados de la aplicacion
movil son los vendedores de la Importadora Juan Pablo, ya que para la toma de
pedidos y emision de facturas lo van a realizar de una manera mas interactiva y

mucho mas facil de como lo venian realizando hasta el dia de hoy.

5- DESCRIPCION DEL PROBLEMA

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, este es el
motivo por el cual Importadora Juan Pablo no puede distanciarse del avance
tecnoldgico.

La limitacion que posee con respecto a tecnologias méviles es evidente ya que
para la revision de sus productos y emisiéon de sus facturas lo hacen de forma
manual, y esto obviamente consume tiempo el que puede ser aprovechado de

mejor manera.

Asi pues, se procede a desarrollar una aplicacion para el control de inventarios,

clave en cualquier empresa aprovechando todas las caracteristicas que nos ofrece



el sistema operativo de Android, que al ser de cddigo abierto hace posible la
utilizacion de varias herramientas abaratando costos por licencias, y que tiene
compatibilidad con una gran variedad de programas que nos permite realizar esta

aplicacion.

Con todos estos factores expuestos, hacen que sea perfectamente viable e incluso
necesaria la realizacion de este proyecto, ya que existe la necesidad, se cuenta con
los recursos necesarios para su desarrollo y no se detectan factores importantes

que limiten su aplicacion.

La aplicacion mavil para el control de inventario y facturacion de la Importadora
Juan Pablo, sera desarrollado para dicha empresa ubicada en la provincia de
Pichincha, Canton Quito, Parroquia San Bartolo, el presente proyecto estara en
completo funcionamiento a partir de Mayo de 2016, cabe recalcar que la

aplicacion es de uso Unico y exclusivo del personal de la Importadora.

Sera asi, una aplicacion amigable con el vendedor, de facil manejo en donde
pueda consultar directamente los productos con sus respectivos precios, crear y
modificar pedidos y a su vez poder facturar estos pedidos.

5.1.-DEFINICION DEL PROBLEMA

En la Importadora Juan Pablo, al no contar con tecnologia mévil para emision de
facturas y control de inventario surge la necesidad de realizar una aplicacion para

este tipo de tecnologia, por lo que es necesario estipular si:

¢Con la aplicacion mavil se podra aportar con la automatizacion en el proceso de
gestion y control de inventarios, ademas de la facturacion que se vienen

realizando de forma obsoleta por la limitacidn de tecnologias informaticas?



6- OBJETIVOS

6.1.-OBJETIVO GENERAL.

Desarrollar una aplicacion para dispositivos moviles en plataforma Android
mediante la metodologia de desarrollo Mobile-D, con las herramientas Android
SDK, Eclipse, SQLite y la Maquina Virtual Dalvik para la automatizacion el

control de inventarios y facturacion de la Importadora Juan Pablo.

6.2.- OBJETIVOS ESPECIFICOS.

e Analizar la documentacion relacionada con el Sistema Operativo Android,
Eclipse, Programacion Orientada a Objetos para tener la informacion

adecuada y poder realizar la ejecucidn del proyecto.

e Recopilar la informacion de campo para comprobar las necesidades que

tiene la Importadora Juan Pablo.

e Aplicar la metodologia Mobile-D para el desarrollo e implementacion de

la aplicacion movil de control de inventarios y emision de facturas.

e Realizar un estudio de factibilidad técnica, econémica y operativa para
comprobar el beneficio que se obtiene al desarrollar la aplicacion con

plataforma Android.

7.- OBJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCION

Objeto de estudio: El proceso de control de inventarios y facturacion en la

Importadora Juan Pablo

Campo de Accion: Tecnologia movil para la automatizacion del proceso de

control de inventarios.



8.- MARCO TEORICO

8.1.- GESTION DE INVENTARIOS

BASTIDAS BONILLA EDWIN; (Enfasis en logistica y cadena de
abastecimiento; pag.11, 2010) Menciona que: “La administracion de un
inventario es un punto determinante en el manejo estratégico de toda
organizacion, tanto de prestacion de servicios como de produccion de bienes.

Las tareas correspondientes a la administracion de un inventario se relacionan con
la determinacion de los métodos de registro, la determinacion de los puntos de
rotacion, las formas de clasificacion y el modelo de reinventario determinado por
los métodos de control (el cual determina las cantidades a ordenar o producir,

segun sea el caso).”

8.1.1.-Tipos de Inventarios

CHAUVEL A.M.; (Administracion de la Produccién, pag. 27, 1992) Menciona
que: “Los inventarios son importantes para los fabricantes en general, varia
ampliamente entre los distintos grupos de industrias. La composicion de esta parte
del activo es una gran variedad de articulos, y es por eso que se han clasificado de

acuerdo a su utilizacion en los siguientes tipos:

¢ Inventarios de materia prima
e Inventarios de produccion en proceso
e Inventarios de productos terminados

¢ Inventarios de materiales y suministros

8.1.2.- Importancia de la gestion de inventarios

VERTICE GABRIELA; (Gestion de Proyectos en relacion a la importancia
de la Gestion, pag. 66, 2011) Nos dice que “Lo importante de la gestion en la

empresa es mejorar los procesos que consisten basicamente en organizar,


http://www.monografias.com/trabajos5/induemp/induemp.shtml

coordinar y controlar ademas de que es considerada como una manera de

automatizar procesos y distribuir Las tareas a distintos elementos de la empresa”

8.2.- JAVA

DOMINGUEZ DORADO M, GUILLERMO SOM; (Todo Programacion,
pag. 10, 2005) menciona que: “Java es un lenguaje de programacion orientado a
objetos que se incorpor6 al &mbito de la informatica en los afios noventa. La idea
de Java es que pueda realizarse programas con la posibilidad de ejecutarse en
cualquier contexto, en cualquier ambiente, siendo asi su portabilidad uno de sus
principales logros. Fue desarrollado por Sun Microsystems, posteriormente
adquirido por Oracle. En la actualidad puede utilizarse de modo gratuito,
pudiéndose conseguir sin problemas un paquete para desarrolladores que oriente
la actividad de programar en este lenguaje. Puede ser modificado por cualquiera,
circunstancia que lo convierte en lo que comunmente se denomina “cédigo
abierto”.

8.2.1.- Historia de Java

Creado por James Gosling en el afio 1990. Su codigo es muy similar al
del lenguaje Cy C++ con un modelo de objetos mucho maéas sencillo. La
diferencia entre Java y los lenguajes C y C++ es que Java es un lenguaje de
programacion plenamente orientado a objetos. Java supuso un gran avance en los
lenguajes de programacion, tiene una enorme potencia para el disefio orientado a

objetos con un codigo sencillo en un entorno muy estable y agradable.

La mayoria de los lenguajes de programacién estan compilados en cédigo fuente,
mientras que Java es compilado en un bytecode (codigo binario que contiene un
programa ejecutable) que es ejecutado por una maquina virtual de Java. Esta
maquina es la encargada de ejecutar todo el codigo de un programa hecho con

Java.”


http://www.monografias.com/trabajos/introc/introc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/adolmodin/adolmodin.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/trmnpot/trmnpot.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/diseprod/diseprod.shtml

8.3.- ECLIPSE

WALLACE JACKSON;(Eclipse IDE Software, pag. 7, 2011) Menciona que:
“Eclipse es un entorno de desarrollo integrado, de Codigo abierto y
Multiplataforma. Mayoritariamente se utiliza para desarrollar lo que se conoce
como "Aplicaciones de Cliente-Enriquecido”, opuesto a las aplicaciones "Cliente-
Liviano" basadas en navegadores. Es una potente y completa plataforma de
Programacion, desarrollo y compilacion de elementos tan variados como sitios

web, programas en C++ o aplicaciones Java.

8.3.1.- Historia de Eclipse

Eclipse fue desarrollado originalmente por IBM Canada como el sucesor de su
familia de herramientas para VisualAge. Actualmente es desarrollado por la
Fundacion Eclipse, una organizacion independiente sin animo de lucro que
fomenta una comunidad de Codigo abierto y un conjunto de productos
complementarios, capacidades y servicios. En noviembre del 2001, se formd un
consorcio para el desarrollo futuro de Eclipse como Cadigo abierto. En 2003, la

fundacion independiente de IBM fue creada.

Esta plataforma, tipicamente ha sido usada para desarrollar entornos de desarrollo
integrados (del inglés IDE), como el IDE de Java llamado Java Development
Toolkit (JDT) y el compilador (ECJ) que se entrega como parte de Eclipse (y que
son usados también para desarrollar el mismo Eclipse). Sin embargo, también se

puede usar para otros tipos de aplicaciones cliente, como BitTorrent Azureus”.

8.4.- TECNOLOGIA MOVIL

R.R VIQUE; (Métodos para el desarrollo de aplicaciones mdviles, pag. 17-19,

2012) Nos comenta que: “Las tecnologias méviles son un medio de comunicacién



que ha superado a la telefonia fija, esto se debe a que las redes de telefonia movil
son mas féciles y baratas de desplegar.

El uso de las tecnologias moviles entre los habitantes de una poblacion, ayuda a
disminuir la brecha digital existente entre cada lugar, ya que muchos usuarios
utilizan este medio tecnoldgico para el desarrollo de sus actividades y por eso se

reduce el conjunto de personas que no las utilizan.

Las redes actuales de telefonia movil permiten velocidades medias competitivas
en relacién con las de banda ancha en redes fijas: 183 kbps en las redes GSM,
1064 kbps en las 3G y 2015 kbps en las WiFi. Esto permite el acceso a internet a
usuarios con alta movilidad, en vacaciones, o para los que lo tienen acceso fijo. Y
de hecho, se estan produciendo crecimientos muy importantes del acceso a
internet de banda ancha desde mdviles y también desde dispositivos fijos pero

utilizando acceso mavil.

La evolucion del teléfono movil ha permitido disminuir su tamafio y peso que nos
hace la vida mas facil ya que nos permite comunicarse desde casi cualquier lugar.
Aunque su principal funcion es la comunicacién de voz, su rapido desarrollo ha
incorporado otras funciones como son cadmara fotografica, agenda, acceso a

internet, reproduccion de video e incluso GPS y reproductor mp3.”

8.4.1.- Sistemas Operativos Maviles

CHEMA AMATE;(Sistemas Operativos Moviles, pag. 3-28, 2014) Nos hace
referencia que: “Un sistema operativo movil no es mas que el sistema operativo
que controla el dispositivo mdvil y existen diferentes tipos entre los cuales se

puede mencionar los siguientes:

e 1I0S e Ubuntu Touch
e Windows Phone e Tizen
e Firefox OS e WebOS

o BlackBerry



8.4.1.1.- Android

LARA CANCELA GARCIA Y SARA OSTOS LOBO;(Software de
Comunicaciones, pag. 25-47, 2012) Nos dice que: “El sistema operativo nimero
uno en cuanto a popularidad. Con una cuota de mercado cercana al 85% el sistema
operativo de Google se caracteriza por ser abierto y disponible para cualquier

fabricante interesando en utilizarlo para sus dispositivos moviles.

Esta disponibilidad ha creado sin embargo una gran fragmentacion, pudiéndose
encontrar innumerables dispositivos de miles de formas y funcionalidades con
todas las versiones de Android existentes. Ademas la posibilidad de que cada

fabricante incluya su propia capa sobre el original.”

GRAFICON° 1
SISTEMA OPERATIVO ANDROID

FUENTE: http://blogthinkbig.com/sistemas-operativos-moviles/

8.4.1.1.1.- Caracteristicas de Android

v' Marco de aplicacién que permite la reutilizacion y el reemplazo de los
componentes.

v' Dalvik optimizado para dispositivos mdviles.

v Navegador integrado basado en la apertura del motor WebKit.

v’ Graficos mejorados con la biblioteca de graficos 2D; graficos en 3D basado en
la especificacion OpenGL ES 1.0.

v' SQLite para el almacenamiento de datos estructurados.

v Soporte para audio, video,y formatos de imagen (MPEG4, H.264, MP3,
AAC, AMR, JPG, PNG, GIF).
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Telefonia GSM (dependiente del hardware).
Bluetooth, EDGE, 3G, y Wi-Fi (dependiente del hardware).

Camara, GPS, brajula, y acelerometro (dependiente del hardware).

SN NEE NN

Entorno de desarrollo muy completo, incluyendo un emulador, herramientas
de depuracion, de memoria, perfiles de rendimiento, y un plug-in para el IDE
de Eclipse.

8.4.1.1.2.- Arquitectura de Android

Como ya se ha mencionado, Android es una plataforma para dispositivos méviles
que contiene una pila de software donde se incluye un sistema operativo,

middleware y aplicaciones bésicas para el usuario.

GRAFICO N° 2
ARQUITECTURA DE ANDROID
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FUENTE: https://android/generalidades/arquitectura-de-android (10 de Marzo
2016)
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8.4.1.1.3.- Aplicaciones en Android

Este nivel contiene, tanto las incluidas por defecto de Android como aquellas que
el usuario vaya afiadiendo posteriormente, ya sean de terceras empresas o de su
propio desarrollo. Todas estas aplicaciones utilizan los servicios, las APl y

librerias de los niveles anteriores.

Una aplicacién en Android corre dentro de su propio proceso Linux, por tanto,
una caracteristica fundamental de Android es que el tiempo y ciclo de vida de una
aplicacion no esta controlado por la misma aplicacion sino que lo determina el
sistema a partir de una combinacion de estados como pueden ser qué aplicaciones
estan funcionando, qué prioridad tienen para el usuario y cuanta memoria queda

disponible en el sistema.

Una aplicacion en Android debe declarar todas sus actividades, los puntos de
entrada, la comunicacion, las capas, los permisos, y las intenciones a través de
AndroidManifest.xml). Es muy importante tener en consideracién como estos
componentes impactan en el tiempo de vida del proceso asociado con una
aplicacion, porgue si no son empleados de manera apropiada, el sistema detendra

el proceso de la aplicacién aun cuando se esté haciendo algo importante.

8.4.1.1.4.- Framework de Aplicaciones

Representa fundamentalmente el conjunto de herramientas de desarrollo de
cualquier aplicacion. Toda aplicacién que se desarrolle para Android, ya sean las
propias del dispositivo, las desarrolladas por Google o terceras compafiias, 0
incluso las que el propio usuario cree, utilizan el mismo conjunto de API vy el

mismo "framework", representado por este nivel.
Entre las APl mas importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar las siguientes:
8.4.1.1.4.1.- Activity Manager

Conjunto de API que gestiona el ciclo de vida de las aplicaciones en Android.
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8.4.1.1.4.2.- Window Manager
Gestiona las ventanas de las aplicaciones y utiliza la libreria Surface Manager.
8.4.1.1.4.3.- Telephone Manager

Incluye todas las API vinculadas a las funcionalidades propias del teléfono

(Ilamadas, mensajes, etc.).
8.4.1.1.4.4.- Content Provider

Permite a cualquier aplicacion compartir sus datos con las demés aplicaciones de
Android. Por ejemplo, gracias a esta API la informacion de contactos, agenda,

mensajes, etc. sera accesible para otras aplicaciones.
8.4.1.1.4.5.- View System

Proporciona un gran namero de elementos para poder construir interfaces de
usuario (GUI), como listas, mosaicos, botones, "check-boxes", tamafio de
ventanas, control de las interfaces mediante teclado, etc. Incluye también algunas

vistas estandar para las funcionalidades mas frecuentes.
8.4.1.1.4.6.- Location Manager

Posibilita a las aplicaciones la obtencion de informacion de localizacion y

posicionamiento.
8.4.1.1.4.7.- Notification Manager

Mediante el cual las aplicaciones, usando un mismo formato, comunican al
usuario eventos que ocurran durante su ejecucion: una llamada entrante, un
mensaje recibido, conexién Wi-Fi disponible, ubicacién en un punto determinado,
etc. Si llevan asociada alguna accion, en Android denominada Intent, (por

ejemplo, atender una llamada recibida) esta se activa mediante un simple clic.
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8.4.1.1.4.8.- XMPP Service

Coleccion de API para utilizar este protocolo de intercambio de mensajes basado
en XML.

8.4.1.1.5.- Librerias

La siguiente capa se corresponde con las librerias utilizadas por Android. Estas

han sido escritas utilizando C/C++ y proporcionan a Android la mayor parte de

sus capacidades mas caracteristicas. Junto al nicleo basado en Linux, estas

librerias constituyen el corazon de Android.

Entre las librerias mas importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar las

siguientes:

android.graphics: La API de graficos, es el suministro de las clases de
bajo nivel como lienzos de apoyo, colores y las primitivas de dibujo.

También le permite dibujar sobre lienzos.

android.text: Las herramientas de procesamiento de texto para mostrarlo

y analizarlo.

android.util: El paquete basico de servicios publicos contiene las clases
de bajo nivel, como contenedores especializados, formateadores de

cadenas, y de analisis XML de servicios publicos.

android.os: El paquete de sistema operativo permite el acceso a los
servicios basicos como el paso de mensajes, la comunicacion entre

procesos Yy funciones de reloj.

android.database: Proporciona las clases de bajo nivel necesario para la

manipulacion de cursores cuando se trabaja con bases de datos.

android.content: El contenido de la API se utiliza para admirar el acceso
a los datos y a la publicacion, proporcionando los servicios para hacer

frente a los recursos, los proveedores de contenido y los paquetes.
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android.view: Las vistas son un ndcleo de la interfaz de usuario. Todos
los elementos de la interfaz se construyen utilizando una serie de vistas

que proporcionan los componentes de interaccion con el usuario.

android.widget: Construido sobre el paquete de Vista, estan las
clases widget, elementos de la interfaz de usuario para su uso en las

aplicaciones. Se incluyen listas, botones y disefios.

com.google.android.maps: API de alto nivel que proporciona acceso a
los controles de mapas que usted puede utilizar en su aplicacion. Incluye el
control MapViewasi como la  superposicion 'y la  clase

MapController utilizados para anotar y controlar dichos mapas.

android.app: Paquete de alto nivel que proporciona el acceso al modelo
de solicitud. Este, incluye la actividad de servicios y las APl que forman

la base de todas sus aplicaciones.

android.provider: Para facilitar el acceso a los desarrolladores a
determinados proveedores de contenidos estandar, el paquete proveedor

ofrece clases para todas sus distribuciones.

android.telephony: Las API's de telefonia le dan la posibilidad de
interactuar directamente con el dispositivo de Teléfono, permitiéndole
realizar, recibir y controlar las llamadas de teléfono, su estado y

mensajes SMS.

android.webkit: Ofrece funciones para trabajar con contenido basado en
web, incluyendo un control WebView para incrustar los navegadores en

sus actividades y un administrador de cookies.

8.4.1.1.6.- Librerias Avanzadas

Las bibliotecas ofrecen toda la funcionalidad que necesita para comenzar a crear

aplicaciones en Android, pero no pasard mucho tiempo antes de que esté

dispuesto a profundizar en API’s avanzadas que ofrecen una funcionalidad mas

emocionante.
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Android pretende abarcar una gran variedad de equipos mdviles, de modo que
tenga en cuenta que la adecuacion y aplicacion de las siguientes API’s variara en

funcién del dispositivo a que se apliquen:

- android.location: Da las aplicaciones de acceso a la ubicacion fisica del
dispositivo actual. Los servicios de localizacion ofrecen acceso genérico a
informacién de localizacion utilizando cualquier posicion de hardware

xing-Fi o tecnologia disponible en el dispositivo.

- android.media: Las API de los medios de comunicacion proporcionan
soporte para reproduccion y grabacion de audio.

- android.opengl: Android ofrece un potente motor 3D que utiliza la API
de OpenGL que usted puede utilizar para crear interfaces de usuario en 3D

dinamico para sus aplicaciones.

- android.hardware: Cuando sea posible, el hardware de la APl expone un

sensor incluyendo la cdmara, acelerometro, sensores y una brajula.

- android.bluetooth, android.net.wifi , android and telephony:
Proporciona el acceso a las plataforma hardware, incluyendo Bluetooth,

Wi-Fi y el hardware de telefonia.

8.4.1.1.7.- Componentes
8.4.1.1.7.1.- Activity

Sin duda es el componente mas habitual de las aplicaciones para Android. Un
componente Activity refleja una determinada actividad llevada a cabo por una
aplicacion, y que lleva asociada tipicamente una ventana o interfaz de usuario; es
importante sefialar que no contempla Unicamente el aspecto grafico, sino que éste
forma parte del componente Activity a través de vistas representadas por clases

como View y sus derivadas.
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Este componente se implementa mediante la clase de mismo nombre Activity.
Android permite controlar por completo el ciclo de vida de los componentes
Activity. Este ciclo de vida es impuesto por el SDK de Android. Las actividades
tienen cuatro posibles estados: Activa, pausada, parada y reiniciada. A la hora de

disefiar una aplicacion en Android hay que tener en cuenta su ciclo de vida.

GRAFICO N° 3
CICLO DE VIDA DE UN ACTIVITY
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A
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’ Your activity '
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Other applications ‘
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v Your activity
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|

| Your activity is no longer visible

:

onStop()

onDestroy()

FUENTE: http://www.terminaldroid.com/Ciclodevidadeunactivity

Android lanza tantos procesos como permitan los recursos del dispositivo. Cada
proceso, correspondiente a una aplicacion, estara formado por una o varias
actividades independientes (componentes Activity) de esa aplicacion. Cuando el
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usuario navega de una actividad a otra, o abre una nueva aplicacion, el sistema
duerme dicho proceso y realiza una copia de su estado para poder recuperarlo méas
tarde. El proceso y la actividad siguen existiendo en el sistema, pero estan
dormidos y su estado ha sido guardado. Es entonces cuando crea, o despierta si ya
existe, el proceso para la aplicacion que debe ser lanzada, asumiendo que existan

recursos para ello.

Cada uno de los componentes béasicos de Android tiene un ciclo de vida bien
definido; esto implica que el desarrollador puede controlar en cada momento en
qué estado se encuentra dicho componente, pudiendo asi programar las acciones

gue mejor convengan.
8.4.1.1.7.2.- Intent

Un Intent consiste basicamente en la voluntad de realizar alguna accion,
generalmente asociada a unos datos. Lanzando un Intent, una aplicacion puede
delegar el trabajo en otra, de forma que el sistema se encarga de buscar qué
aplicacion de entre las instaladas, es la que puede llevar a cabo la accion
solicitada. Los Intents estan incluidos en el AndroidManifest porque describen
doénde y cuando puede comenzar una actividad. Cuando una actividad crea un
Intent, éste puede tener descriptores de lo que se quiere hacer. Una vez se esta
ejecutando la aplicacion, Android compara esta informacion del Intent con los
Intents de cada aplicacion, eligiendo el mas adecuado para realizar la operacion

especificada por el llamante.
8.4.1.1.7.3.- Broadcast Intent Receiver

Un componente Broadcast Intent Receiver se utiliza para lanzar alguna ejecucion
dentro de la aplicacion actual cuando un determinado evento se produzca
(generalmente, abrir un componente Activity). Este componente se implementa a
través de una clase de nombre BroadcastReceiver. Para que Broadcast Intent
Receiver funcione, no es necesario que la aplicacion en cuestion sea la aplicacion
activa en el momento de producirse el evento. El sistema lanzara la aplicacion si

es necesario cuando el evento monitorizado tenga lugar.
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8.4.1.1.7.4.- Service

Un componente Service representa una aplicacion ejecutada sin interfaz de
usuario, y que generalmente tiene lugar en segundo plano mientras otras
aplicaciones (éstas con interfaz) son las que estan activas en la pantalla del
dispositivo. Un ejemplo tipico de este componente es un reproductor de mdsica.
La interfaz de usuario del reproductor seria un componente Activity, pero la
musica en reproduccién seria un componente Service, porque se ejecuta en
background. Este elemento estd implementado por la clase de mismo nombre

Service.

8.4.1.1.7.5.- Content Provider

Con el componente Content Provider, cualquier aplicacién en Android puede
almacenar datos en un fichero, en una base de datos SQLite o en cualquier otro
formato que considere. Ademads, estos datos pueden ser compartidos entre
distintas aplicaciones. Una clase que implemente el componente Content Provider
contendrd una serie de métodos que permiten almacenar, recuperar, actualizar y

compartir los datos de una aplicacion.

No todas las aplicaciones tienen que tener los cuatro componentes, pero cualquier

aplicacion serd una combinacion de estos.

8.4.1.1.8.- Android SDK

Un SDK (Software Development Kit), o kit de desarrollo de software, es un
conjunto de herramientas que ayudan a la programacion de aplicaciones para un
entorno tecnoldgico particular. Es decir, las aplicaciones desarrolladas sobre el
SDK estaran destinadas a algun sistema operativo, plataforma hardware, consola
de videojuegos o0 paquete de software en especial. Son muchos los recursos que

puede contener un SDK. Detallemos algunos de ellos:

Una interfaz de programacion de aplicaciones (API). Puede verse como una

abstraccién del funcionamiento interno del entorno sobre el que vamos a trabajar.
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Se trata de un conjunto de funciones, rutinas, estructuras de datos, clases y
variables que nos permiten manipular el mecanismo de la plataforma sin

conocerlo internamente.

Un entorno de desarrollo integrado (IDE). Un editor que nos ayuda a escribir
facilmente el cddigo fuente del programa. Generalmente, también brinda una

interfaz amigable para dos aplicaciones fundamentales:
Debugger. Permite “testear” el programa en cada paso de su ejecucion.

Compilador. Traduce el cddigo fuente a lenguaje de maquina, obteniendo asi un

programa ejecutable.

Cddigo de ejemplo y otra documentacion. Como punto de partida para empezar

a desarrollar aplicaciones.

Un emulador del entorno. Por ejemplo, si desarrollamos una aplicacion para
moviles desde una computadora de escritorio, nos permite saber cémo la veria el

usuario final.

GRAFICO N° 4
EMULADOR SDK
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Installed packages

vailable packages Packages available for download
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About ¢ Android SDK Platform-tools, revision 2
) Documentation for Android SDK, API 9, revision 2
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SDK Platform Android 2.2, API 8, revision 2
SDK Platform Android 2.1, AP1 7, revision 2
SDK Platform Android 1.6, AP1 4, revision 3
SDK Piatform Android 1.5, AP1 3, revision 4
& Samples for SDKAP1 9, revision 1
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@ Samsung Electronics add-ons (innovator.samsungmobile.com)

Description
Android Repository

Add Add-on Site. ete ) 7! Display update: | Refresh

FUENTE: http://revolucion.mobi/2012/04/17/tutorial-mejorar-el-rendimiento-
del-emulador-android/
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8.4.1.1.9.- Dalvik Virtual Machine

Dalkiv es el nombre de la maquina virtual que utiliza Android (DalvikVM), la
cual esta basada en registro, disefiada y escrita por "Dan Bornstein" y algunos
otros ingenieros de Google. En ella podemos encontrar una gran diferencia con
respecto a la maquina virtual Java (JVM), ya que la maquina virtual de Google no

estd basada en una pila.

Dalvik VM es un intérprete que sélo ejecuta los archivos ejecutables con formato
.dex (Dalvik Executable). Este formato esta optimizado para el almacenamiento
eficiente de la memoria, lo cual consigue delegando en el kernel la gestion de
hilos (multithreading), de memoria y de procesos. La herramienta "dx" incluida en
el SDK de Android permite transformar las clases compiladas (.class) por un
compilador de lenguaje Java en formato “.dex”k. La Dalvik VM también ha sido

optimizada para correr multiples instancias con muy baja huella.

8.4.1.1.9.1.- Diferencias con una maquina virtual Java normal

En primer lugar, la maquina virtual de Dalvik toma los archivos generados por las
clases Java y los combina en uno o més archivos ejecutables Dalvik (. dex), los
cuales a su vez son comprimidos en un solo fichero .apk (Android Package) en el
dispositivo. De esta forma, reutiliza la informacion duplicada por multiples
archivos .class, reduciendo asi la necesidad de espacio (sin comprimir) a la mitad

de lo que ocuparia un archivo .jar.

En segundo lugar, Google ha mejorado la recoleccién de basura en la maquina
virtual de Dalvik, pero ha preferido omitir just-in-time (JIT), en esta version por
lo menos. La empresa justifica esta eleccién diciendo que muchas de las
bibliotecas centrales de Android, incluyendo las bibliotecas de gréficos, estan
implementadas en C y C++. Del mismo modo, Android proporciona una
biblioteca de C optimizada para acceder a la base de datos SQLite, pero esta

biblioteca estd encapsulada en un nivel superior del APl de Java. Dado que la
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mayoria del codigo del nucleo se encuentra en C y C++, Google argumento que el
impacto de la compilacion JIT no seria significativo.

Por ultimo, la maquina virtual de Dalvik utiliza un tipo diferente de montaje para
la generacion del codigo, en el que se utilizan los registros como las unidades
primarias de almacenamiento de datos en lugar de la pila. Hay que sefialar que el
codigo ejecutable final de Android, como resultado de la méaquina virtual de
Dalvik, no se basa en el bytecode de Java, sino que se basa en los archivos .dex.
Esto significa que no se puede ejecutar directamente el Bytecode de Java, sino que
hay que comenzar con los archivos .class de Java y luego convertirlos en archivos

G‘.deX7’.

8.4.1.1.10.- SQLite

JAMES REVELO; (Tutorial De Bases De Datos SQLite En Aplicaciones
Android, pag. 13-15, 2014) nos dice que “Es un ligero motor de bases de
datos de codigo abierto, que se caracteriza por mantener el almacenamiento de
informacién persistente de forma sencilla. A diferencia de otros SGBD

como MySQL, SQL Server y Oracle DB, SQL.te tiene las siguientes ventajas:

- No requiere el soporte de un servidor: SQLite no ejecuta un proceso para
administrar la informacion, si no que implementa un conjunto de librerias

encargadas de la gestion.

- No necesita configuracion: Libera al programador de todo tipo de

configuraciones de puertos, tamafios, ubicaciones, etc.

- Usa un archivo para el esquema: Crea un archivo para el esquema completo
de una base de datos, lo que permite ahorrarse preocupaciones de seguridad,
ya que los datos de las aplicaciones Android no pueden ser accedidos por

contextos externos.
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- Es de Cddigo Abierto: Esta disponible al dominio publico de los
desarrolladores al igual que sus archivos de compilacion e instrucciones de

escalabilidad.

Es por eso que SQL.ite es una tecnologia coémoda para los dispositivos mdviles. Su
simplicidad, rapidez y usabilidad permiten un desarrollo muy amigable”.

8.4.1.1.11.- Metodologia de Desarrollo Agil Mobile-D

ADAM WEST;( Metodologias de desarrollo de aplicaciones mdviles, pag. 10-
18, 2009) Nos dice que: “Es una creacién un tanto antiguo, ya que se desarrolld
como parte de un proyecto finlandés, ICAROS, alld por 2004. Sin embargo, vale
la pena mencionarlo por dos razones. Primera: fue creado mediante un proyecto
de cooperacion muy estrecha con la industria. Segundo, Mobile-D es una mezcla
de muchas técnicas. Tal como se vera luego, los investigadores no dudaron en
echar mano de las practicas habituales de desarrollo software. Pero, al mismo
tiempo, consiguieron crear una contribucion original para el nuevo escenario del

desarrollo de aplicaciones para sistemas moéviles”.

8.4.1.1.11.1.- Fases de la Metodologia Mobile-D

El ciclo del proyecto se divide en cinco fases: exploracion, inicializacion,
produccion, estabilizacién y prueba del sistema. En general, todas las fases (con la
excepcion de la primera fase exploratoria) contienen tres dias de desarrollo
distintos: planificacion, trabajo y liberacion. Se afadiran dias para acciones
adicionales en casos particulares (se necesitaran dias para la preparacion del
proyecto en la fase de inicializacion, por ejemplo).

8.4.1.1.11.1.1.- Fase de exploracion

La fase de exploracion, siendo ligeramente diferente del resto del proceso de
produccion, se dedica al establecimiento de un plan de proyecto y los conceptos

basicos. Por lo tanto, se puede separar del ciclo principal de desarrollo (aunque no
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deberia obviarse). Los autores de la metodologia ponen ademaés especial atencion
a la participacion de los clientes en esta fase.

8.4.1.1.11.1.2.- Fase de inicializacién

Durante la fase de inicializacion, los desarrolladores preparan e identifican todos
los recursos necesarios. Se preparan los planes para las siguientes fases y se
establece el entorno técnico (incluyendo el entrenamiento del equipo de
desarrollo). Los autores de Mobile-D afirman que su contribucién al desarrollo
agil se centra fundamentalmente en esta fase, en la investigacion de la linea
arquitectonica. Esta accion se lleva a cabo durante el dia de planificacion.

Los desarrolladores analizan el conocimiento y los patrones arquitectdnicos
utilizados en la empresa y los relacionan con el proyecto actual. Se agregan las
observaciones, se identifican similitudes y se extraen soluciones viables para su
aplicacion en el proyecto. Finalmente, la metodologia también contempla algunas
funcionalidades nucleares que se desarrollan en esta fase, durante el dia de

trabajo.

8.4.1.1.11.1.3.- Fase de Produccion

En la fase de produccién se repite la programacion de tres dias (planificacion
trabajo-liberacion) se repite iterativamente hasta implementar todas las
funcionalidades. Primero se planifica la iteracion de trabajo en términos de
requisitos y tareas a realizar. Se preparan las pruebas de la iteracién de antemano.
Las tareas se llevaran a cabo durante el dia de trabajo, desarrollando e integrando
el cadigo con los repositorios existentes. Durante el Gltimo dia se lleva a cabo la
integracién del sistema (en caso de que estuvieran trabajando varios equipos de

forma independiente) seguida de las pruebas de aceptacion.

8.4.1.1.11.1.4.- Fase de Estabilizacion

En la fase de estabilizacion, se llevan a cabo las ultimas acciones de integracion

para asegurar que el sistema completo funciona correctamente. Esta sera la fase
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mas importante en los proyecto multi-equipo con diferentes subsistemas
desarrollados por equipos distintos. Los desarrolladores realizaran tareas similares
a las que debian desarrollar en la fase de produccion, aunque en este caso todo el
esfuerzo se dirige a la integracion del sistema. Adicionalmente se puede

considerar en esta fase la produccion de documentacion.
8.4.1.1.11.1.5.- Fase de Pruebas y Reparacion del Sistema

La ultima fase tiene como meta la disponibilidad de una version estable y
plenamente funcional del sistema. El producto terminado e integrado se prueba

con los requisitos de cliente y se eliminan todos los defectos encontrados.

GRAFICO N° 5
FASES METODOLOGIA MOBILE-D

. . . PRUEBA Y REPARACION
FS  INICIALIZACION PRODUCTIZACION ESTABILIZACION m

FUENTE: http://www.jetbrains.com/idea/

9- HIPOTESIS O FORMULACION DE LA PREGUNTA CIENTIFICA

“El disefio de una aplicacion movil de control de inventarios y facturacion creada
en plataforma Android, facilitara las actividades comerciales en la Importadora

Juan Pablo.”

10- VARIABLES DE INVESTIGACION:

Variable independiente: Disefio de una aplicacion movil

Variable dependiente: Actividades comerciales en la Importadora Juan Pablo.
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11.- OPERACIONALIZACION DE VARIABLES E INDICADORES.

OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE: Disefio de una aplicacion movil

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Eclipse ¢Qué  tipo  de
aplicaciones se
puede realizar en la | Software
Marco tedrico plataforma Android?
Software utilizado para el SQLite
desarrollo de aplicaciones ¢Qué beneficios
moviles con  plataforma ofrece un | Computadora
Android. Virtual Dalvik dispositivo  movil
Fundamentacion con Android?
investigativa
¢Qué ventajas da | Diagramas
Java. utilizar una
aplicacion movil?
¢Qué metodologia | Bocetos

Metodologia Mobile-D

es la adecuada para
desarrollar este tipo
de aplicaciones?

ELABORADO POR: Investigador
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OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE DEPENDIENTE: Actividades comerciales en la Importadora Pablo.

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
¢Alguna  aplicacion
Produccién para el sistema de | Software
Reduccion en los tiempos de _ B control de
operacion de las actividades Tiempo de operacion | inventarios?
comerciales como las tareas o
manuales, beneficiando a su vidad ¢ES indispensable una
propietario. Actividades aplicacion movil para | cyestionario
Capacidad el control de
comerciales inventario?
_ ¢Mejorara las ventas
Inventario conun Catélogo N | compytadora
una aplicacion movil?
Costo Clientes ¢Es importante tener

Facturacion

informacion de los
productos de forma
automatizada y no
solo en hojas de
papel?

¢El control de
inventarios mejorara
la atencion al cliente?

Dispositivo Movil

ELABORADO POR: Investigador
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12- METODOLOGIA.

Para la elaboracion de este proyecto se utilizaron los siguientes métodos de

investigacion:
12.1.- METODO INDUCTIVO.

Segun el autor Ernesto Angeles dice (2009) “Empleamos el método inductivo
cuando de la observacion de los hechos particulares obtenemos proposiciones
generales, o sea, es aquél que establece un principio general una vez realizado
el estudio y analisis de hechos y fenémenos en particular.”pag. 101

Se aplico este método ya que durante la investigacion se realiz6 la observacion
especifica de la situacion actual de la Importadora, con el fin de automatizar los

procesos que tiene la misma.

12.2.- METODO DEDUCTIVO.

Segun el autor Maurice Eyssautier de la Mora dice (2006) “El método deductivo
es aquél que parte los datos generales aceptados como valederos, para
deducir por medio del razonamiento logico, varias suposiciones, es decir;
parte de verdades previamente establecidas como principios generales, para
luego aplicarlo a casos individuales y comprobar asi su validez.”pag. 147

Se utilizd este método para la identificacion de las posibles estrategias que
ayuden al mejoramiento del control de inventarios y facturacion de la

Importadora, mediante la observacién y descripcion del estado actual.

12.3.- METODO EXPERIMENTAL.

Segun el autor José Cegarra Sanchez dice (2011) “Este tipo de método de
investigacion en el que el investigador controla deliberadamente las variables
para delimitar relaciones entre ellas, esta basado en la metodologia cientifica.
En este método se recopilan datos para comparar las mediciones de
comportamiento de un grupo control, con las mediciones de un grupo

experimental.”pag. 84

28



Se aplicO este método ya que se experimentara en el lugar de trabajo, las
condiciones y fenomenos aplicados por el investigador a fin de desarrollar
caracteristicas en los resultados, de esta manera obtener lo requerido en el

proyecto.

Para la elaboracion de este proyecto se utilizaron los siguientes tipos de

investigacion:

12.4.- INVESTIGACION APLICADA

Segun el autor Lizardo Carvajal “La Investigacion Aplicada es la actividad en
Ciencia y Tecnologia que nos permite, actuando como ingenieros, ofrecer a la
comunidad nacional e internacional soluciones, no sélo basadas en opiniones
ligeras, o conocimientos empiricos primarios, sino y fundamentalmente en
teorias con fundamentacion cientifica.”

Se utilizo este tipo de investigacion, ya que ayudo a dar una solucién inmediata al

problema planteado, para el beneficio de la Importadora.

12.5.- INVESTIGACION DESCRIPTIVA.

Segun el autor Héctor Daniel Lerma Gonzalez dice “Este tipo de investigacion
trata de describir el estado, las caracteristicas, factores y procedimientos
presentes en fendbmenos y hechos que ocurren en forma natural sin explicar
las relaciones que la identifiquen.”

Este tipo de investigacién nos permite utilizar algunos instrumentos necesarios
para resolver el problema planteado, se manipula instrumentos como la
Observacion, Test, lectura cientifica y encuesta que serdn de gran ayuda para
lograr mejorar la hipotesis que servird como una posible solucion para asi
desarrollar las respectivas conclusiones y recomendaciones del problema a

estudiarse.
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12.6.- INVESTIGACION DE CAMPO.

Segun el autor Mario Gargantini “Consiste en comprender y resolver alguna
situacion, necesidad o problema en un contexto determinado, dirigidas a
descubrir relaciones e interacciones entre variables socioldgicas, psicologicas
y educativas en estructuras sociales reales y cotidianas.”

Se eligio esta investigacion porque se pretende ejecutar la aplicacion en el lugar
donde se genera el problema, que por lo concerniente se encontrard una solucién

factible con mayor rapidez y de calidad.

12.7.- INVESTIGACION DOCUMENTAL.

La investigacion documental se aplica en la adquisicion de informacion en el

ambito tedrico para sustentar las variables adyacentes al tema de investigacion

12.8.- TECNICAS E INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACION

En este proyecto de titulacion se ha propuesto las siguientes técnicas de

investigacion:

12.8.1.- La Encuesta

Segun el autor Angel Fernandez Nogales dice (2004) “Es un estudio en el que el
investigador busca recaudar datos por medio de un cuestionario previamente
disefiado, sin modificar el entorno ni controlar el proceso que estd en
observacion. Los datos se obtienen realizando un conjunto de preguntas
normalizadas dirigidas a una muestra representativa, integrada a menudo

por personas, empresas o entes institucionales.”pag. 27

Se utilizé un sondeo dirigido a los agentes vendedores de la Importadora Juan
Pablo, el cual fue disefiado con preguntas abiertas y cerradas tomando en cuenta
las variables dependiente e independiente para formulacidn del cuestionario para
obtener la informacion deseada. (VER ANEXO N°1)
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12.8.2.- La Observacion

Segun el autor Angel Fernandez Nogales dice (2004) “La observacién, como
técnica de investigacion, consiste en "ver' y "oir" los hechos y fendémenos
gue queremos estudiar, y se utiliza fundamentalmente para conocer hechos,

conductas y comportamientos colectivos.”pag. 35

Se utilizo esta técnica para conocer las condiciones en las que se desempefia el
personal de la Importadora con el fin de obtener una idea clara de lo que se quiere,
de acuerdo a todas las especificaciones que se obtendra con esta técnica se podra
desarrollar la aplicacion ya que debe estar sujeta a estos requerimientos por lo que
se debera mirar todo el proceso diario de la Importadora y asegurarse que estos
hechos guarden relacion con lo que se necesita al momento de elaborar el
aplicativo, por ejemplo verificar como es el proceso que se realiza al momento de
una gestion de inventarios esto obviamente ayudara a establecer las circunstancias

en las que el personal trabaja y asi ver la forma de ayudar con este proceso.

12.9.- METODOLOGIA MOBILE-D

Para la creacion y elaboracion de la aplicacion movil bajo la plataforma Android
se utiliz6 la metodologia de desarrollo &gil Mobile-D, basada en una serie de
valores y de préacticas de buenas maneras que persigue el objetivo de aumentar la
productividad a la hora de desarrollar programas, ademas Este modelo de
programacion se basa en una serie de metodologias de desarrollo de software en la
que se da prioridad a los trabajos que dan un resultado directo y que reducen todo

el tramite que hay alrededor de la programacion.

La metodologia tiene cinco fases:

- Exploracién

- Inicializacion
- Produccidn

- Estabilizacion

- Pruebas
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12.9.1.- Primera Fase Exploracion

Se puede mencionar que en la fase de exploracion se centra la atencion en la
planificacion y a los conceptos basicos del proyecto. Aqui es donde se hace una
definicién del alcance del proyecto y su establecimiento con las funcionalidades
donde se quiere llegar, esto se logra mediante las técnicas aplicadas en este
proyecto las cuales fueron la encuesta y la observacion descritas anteriormente.
Una fase inicial que permite tener idea de lo que se quiere lograr para poder
continuar con las siguientes fases de desarrollo de software todo esto debe seguir
todos los requerimientos y metodologias.

12.9.2.- Segunda Fase Inicializacion

En la inicializacion se configura el proyecto identificando y preparando todos los
recursos necesarios como se ha mencionado anteriormente en esta fase la
dedicaremos un dia a la planificacion y el resto al trabajo y publicacion. A partir
de este punto se empieza a interactuar con el cliente y con el equipo de desarrollo
para establecer los requisitos del sistema.

Es por eso que en este punto es circunstancial verificar los requerimientos para la
aplicacion, estos se los podra obtener una vez hecha la observacion del problema,
mas la ayuda de las encuestas realizadas a los trabajadores de la Importadora Juan
Pablo, con estos datos recopilados se podra crear las historias de usuario 0 casos

de uso que se detallaran mas adelante.

12.9.3- Tercera Fase Produccion

En esta fase se puede decir que se lleva a acabo toda la implementacion, luego de
un analisis se elaboran disefios breves que sirven como referencia para la
implementacién. La metodologia Mobile-D sugiere que hay que conseguir disefios
simples y sencillos. Hay que procurar hacerlo todo lo menos complicado posible
para conseguir un disefio facilmente entendible e impleméntable que a la larga

costard menos tiempo y esfuerzo desarrollar. Para la parte de disefio de prototipos

32



de este proyecto se lo realizara gracias a la ayuda de una herramienta web online
Ilamada Ninja Mock y se puede utilizar ingresando a la pagina

http://ninjamock.com/ basta con registrarse para empezar a utilizarla.

Al ser una herramienta de nivel intermedio sirve para la creacion de bocetos para
dispositivos mdviles con sistema operativo como: iOS, Android y Windows
Phone. Los elementos que se agrega a la aplicacion ofrecen un acabado de dibujo
a mano alzada. Sus prototipos no van mas alla de enlaces entre pantallas, para un
disefio rapido y para un primer boceto que resulta muy eficiente a la hora de

realizar este proyecto.

12.9.3.1.- Disefios Preliminares de la Aplicacion

12.9.3.1.1.- Boceto de Pantalla de Inicio de Sesién

El primer boceto va a ser la pantalla de Inicio de Sesién la cual va a ser muy
simple, ya que va a ser un activity o ventana en la cual estardn colocadas dos
labels o etiquetas (usuario y contrasefia) en la parte inferior de cada una de ellas se
encontrara un text field o caja de texto en donde se introduciran los datos y

finalmente un botdn (iniciar) el cual dara acceso al siguiente formulario.

GRAFICO N° 6
BOCETO INICIO DE SESION

ELABORADO POR: Investigador
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12.9.3.1.2.- Boceto de Pantalla de Menu

Continuando con los bocetos, este sera un activity muy importante ya que estara
visible casi todo el tiempo para el vendedor, ya que en esta ventana se accede a las
diferentes opciones que tiene la aplicacidn, constara de cuatro etiquetas (catalogo,
clientes, pedido y facturar) las cuales tendran sus respectivos Image Buttons o
Botones con Imagenes que dard el acceso a cada formulario dependiendo del

botdn.

GRAFICO N° 7
BOCETO PANTALLA DE MENU

ELABORADO POR: Investigador

12.9.3.1.3.- Boceto de Pantalla de Catalogo

Este activity contendré todos los articulos en venta, en el cual constara de un
listview que mostrara cada articulo de la Importadora, ademas de una caja de texto
en la que se puede introducir el nombre del producto y buscarlo con el botdn
(buscar) en frente de esta, y finalmente un boton (manipular catalogo) el cual

enviara a una nueva ventana para poder agregar, modificar o eliminar articulos.
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GRAFICO N° 8
BOCETO PANTALLA DE CATALOGO

ELABORADO POR: Investigador

12.9.3.1.4.- Boceto de Pantalla Manipular Catalogo

En este activity que parte del boton (manipular catalogo) constara de una etiqueta
(productos) y tres radio buttons (nuevo, modificar, eliminar) el cual dependiendo
de la accion que se escoja junto con la accion del botdn (siguiente) enviara a una

nueva ventana en donde se podr& manipular la informacion.

GRAFICO N° 9
BOCETO PANTALLA MANIPULAR CATALOGO

%) Badio buttomn

%) Badio button

%) Badio button

ELABORADO POR: Investigador
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12.9.3.1.5.- Boceto de Pantalla Nuevo Articulo

En este activity se va a realizar la accion de introducir nuevos articulos para lo
cual contara de cinco etiquetas (codigo, descripcion, costo, stock, proveedor)
acompariadas frente a cada una de ellas de su respectiva caja de texto en donde
introduciremos la informacién y tendra un boton (guardar) que permitira guardar

la informacion del articulo al catalogo.

GRAFICO N° 10
BOCETO PANTALLA NUEVO ARTICULO

ELABORADO POR: Investigador

12.9.3.1.6.- Boceto de Pantalla Modificar Articulo

En este activity se va a realizar la accion de modificar articulos para eso esta
ventana constara de una caja de texto en la cual se introducira el codigo del
producto a modificar una vez dado click al boton (modificar) aparecerdn las
etiquetas (codigo, descripcion, costo, stock, proveedor) junto con sus cajas de
texto en donde se modificara la informacion del articulo una vez dado accion al

botdn (guardar).
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GRAFICO N° 11
BOCETO PANTALLA MODIFICAR ARTICULO

ELABORADO POR: Investigador

12.9.3.1.7.- Boceto de Pantalla Eliminar Articulo

En este activity se va a realizar la accion de eliminar articulos para eso esta
ventana constara de una caja de texto en la cual se introducira el codigo del
producto a eliminar una vez dado click al botdn (buscar) apareceran las etiquetas
(codigo, descripcion, costo, stock, proveedor) junto con sus cajas de texto para
asegurarnos que es el producto que se quiera eliminar, una vez verificado se
procede dar accion al botdn (eliminar) y lo eliminara de la base de datos del
catalogo.
GRAFICO N° 12
BOCETO PANTALLA ELIMINAR ARTICULO

ELABORADO POR: Investigador
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12.9.3.1.8.- Boceto de Pantalla de Clientes

Este activity contendra todos los clientes habituales de la Importadora, en el cual
va a constar de un listview que mostrara cada cliente de la Importadora, ademas
de una caja de texto en la que se puede introducir el nombre del cliente y buscarlo
con el boton (buscar) en frente de esta, y finalmente un boton (manipular
clientes) el cual enviara a una nueva ventana para poder agregar, modificar o

eliminar clientes.

GRAFICO N° 13
BOCETO PANTALLA DE CLIENTES

ELABORADO POR: Investigador

12.9.3.1.9.- Boceto de Pantalla Manipular Clientes

En este activity que parte del boton (manipular clientes) constara de una etiqueta
(clientes) y tres radio buttons (nuevo, modificar, eliminar) el cual dependiendo de
la accién que se escoja junto con la accién del boton (siguiente) enviara a una

nueva ventana en donde se podr& manipular la informacion.
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GRAFICO N° 14
BOCETO PANTALLA MANIPULAR CLIENTES

®) Badio bucton

%) Eadio button

) Badio bucton

ELABORADO POR: Investigador

12.9.3.1.10.- Boceto de Pantalla Nuevo Cliente

En este activity se va a realizar la accion de introducir nuevos clientes para lo cual
contara de cinco etiquetas (ruc/cedula, nombre, direccién, teléfono, detalle)
acompariadas frente a cada una de ellas de su respectiva caja de texto en donde
introducira la informacién y tendrd un botén (guardar) que permitira guardar la
informacion del cliente.
GRAFICO N° 15
BOCETO PANTALLA NUEVO CLIENTE

ELABORADO POR: Investigador
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12.9.3.1.11.- Boceto de Pantalla Modificar Cliente

En este activity se va a realizar la accion de modificar clientes, para eso esta
ventana constara de una caja de texto en la cual se introducira la cedula del cliente
a modificar una vez dado click al boton (modificar) apareceran las etiquetas
(ruc/cedula, nombre, direccion, teléfono, detalle) junto con sus cajas de texto en
donde se modificara la informacion del cliente una vez dado accion al botdn

(quardar).

GRAFICO N° 16
BOCETO PANTALLA MODIFICAR CLIENTE

ELABORADO POR: Investigador

12.9.3.1.12.- Boceto de Pantalla Eliminar Cliente

En este activity se va a realizar la accidn de eliminar clientes para eso esta ventana
constara de una caja de texto en la cual se introducira la cedula del cliente a
eliminar una vez dado click al botdn (buscar) apareceran las etiquetas (ruc/cedula,
nombre, direccidn, teléfono, detalle) junto con sus cajas de texto para asegurarse
que es el cliente que quiere eliminar, una vez verificado procede a dar accion al

botdn (eliminar) y lo eliminara de la base de datos de clientes.
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GRAFICO N° 17
BOCETO PANTALLA ELIMINAR CLIENTE

Tawr Ficld

ELABORADO POR: Investigador

12.9.3.1.13.- Boceto de Pantalla Pedido

Este activity es en el cual se va a recoger la informacion del pedido del cliente
para lo cual este activity contendra en primera instancia una etiqueta (seleccionar
cliente) acompafada de una caja de texto en donde introducira el nombre del
cliente acompafiada de un botén (buscar) para que aparezca la informacion en un
listview en el que visualizara y podra escoger al cliente, luego podré seleccionar
los articulos que el cliente desea constara de un listview que contiene los
productos de la Importadora y que al seleccionar algin elemento enviara a una
nueva ventana en la cual selecciona la cantidad, ademas contendrd una caja de
texto en donde introducird un cdédigo para el pedido y un boton (finalizar) que
finalizara el ingreso de pedido y lo guardara envidndonos al menu principal.

GRAFICO N° 18
BOCETO PANTALLA PEDIDO

ELABORADO POR: Investigador
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12.9.3.1.14.- Boceto de Pantalla Cantidad de Articulos

Este activity aparecera cada vez que seleccione un producto para saber la cantidad
de productos que el cliente necesita, constara de una etiqueta (ingrese cantidad)
acompariada de una caja de texto para tomar la informacién y un boton (aceptar)

que guardara la informacion y enviara nuevamente a la ventana de pedido.

GRAFICO N° 19
BOCETO PANTALLA CANTIDAD DE ARTICULOS

ELABORADO POR: Investigador

12.9.3.1.15.- Boceto de Pantalla Facturar

Este activity tendré toda la informacién guardada y detallada del pedido de cada
cliente, para lo cual primero debera seleccionar el codigo del pedido que estara en
un listview junto con otros pedidos finalmente enviara a una nueva ventana en la
que constara de la informacién guardada del activity clientes y del activity pedido
en el cual se mostrara el total a pagar de todos los productos que el cliente ordeno.
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GRAFICO N° 20
BOCETO PANTALLA FACTURAR

ELABORADO POR: Investigador

12.9.3.1.16.- Boceto de Pantalla Pedido Facturado

Este activity aparecerd una vez seleccionemos el pedido que quiere visualizar y
contendra toda la informacion del cliente y los productos que el cliente
selecciono, ademas de tres etiquetas (subtotal, iva, total a pagar) y un botén

(aceptar) que enviara nuevamente a la ventana de facturar.

GRAFICO N° 21
BOCETO PANTALLA PEDIDO FACTURADO
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ELABORADO POR: Investigador
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12.9.4.- Cuarta Fase Estabilizacion

Después de la fase de produccion llega la fase de estabilizacion en la que se
realizan las acciones de integracion para enganchar los posibles modulos
separados en una Unica aplicacion. Luego de una amplia etapa de produccion se
puede mencionar que el cliente es una parte méas del equipo de desarrollo; su
presencia es indispensable en las distintas fases de desarrollo Mobile-D. A la hora
de codificar una historia de usuario su presencia es ain mas necesaria. No hay que
olvidar que los clientes son los que crean las historias de usuario y negocian los

tiempos en los que seran implementadas.

Antes del desarrollo de cada historia de usuario el cliente debe especificar
detalladamente lo que ésta hard y también tendra que estar presente cuando se
realicen los test que verifiguen que la historia implementada cumple la
funcionalidad especificada. En esta fase de estabilizacion los clientes y los
desarrolladores del proyecto deben estar en comunicacién para que los
desarrolladores puedan codificar todo lo necesario para el proyecto que se
requiere, en esta fase estd incluido todo lo de codificacién o programacion por
parte de los desarrolladores del proyecto.

12.9.4.1.- Requerimientos del desarrollo

e Entorno de Eclipse de Android SDK
e Web service con Php
e Base de satos Mysq|l
e Metodologia de Desarrollo Mobile-D

La programacion de la aplicacion movil se realizo recopilando todos los
requerimientos funcionales y no funcionales que requiere esta aplicacion para

optimizar recursos y tiempo.
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12.9.5.- Quinta Fase Pruebas

Uno de los pilares fundamentales de la metodologia Mobile-D es el uso de
iteraciones para comprobar el funcionamiento de los cddigos que vayamos
utilizando. El software por lo general debe ser probado para asegurar el
funcionamiento, en realidad las pruebas permiten clarificar si esta correcto lo que
se penso. La Unica forma de encontrar fallas en un sistema es aprender a hacer
pruebas mientras mas errores se encuentran en medio de las pruebas, se puede

corregir y la confianza aumentara.

Las pruebas indican cuando el software estd terminado si las pruebas funcionan la
codificacion estd terminada. Las pruebas permitirdn que el programador tenga
confianza en lo que estd haciendo, las pruebas permiten a los usuarios que el

programa funciona correctamente.

12.9.5.1.- Requisitos del software

e Celular con Sistema Android
e \Web Service
e Plan de datos de Internet

e Aplicacion Movil

Las pruebas se realizaran en cada modulo del sistema permitiendo verificar el
funcionamiento de los requisitos planteados de esta manera satisfaciendo las
necesidades de los usuarios y asi permitiendo que este proceso sea mas corto y no

muy tedioso

13- POBLACION Y MUESTRA

Para el levantamiento de informacion es necesario conocer cuantas personas o
personal de la Importadora existen y segun esta investigacion poder realizar la
encuesta ya sea a una pequefia muestra 0 a toda la poblacion dependiendo el

namero de involucrados, asi pues se consideran los siguientes implicados:
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TABLAN®1

POBLACION
POBLACION CANTIDAD
Agentes Vendedores 16
Empleados de otras areas 21
Gerente Propietario 1
TOTAL 38

FUENTE: Importadora Juan Pablo

Como se pudo observar es necesario realizar una encuesta a toda la poblacion, ya
que el namero de involucrados es bajo para realizar un muestreo, por lo que no
sera necesario realizar los calculos para determinar la muestra, asi entonces toda la
poblacion va a ser encuestada y asi poder determinar cudles son las falencias,
cudles son sus requerimientos con la finalidad de desarrollar una aplicacion que se

adapte a estas necesidades.

13.1.- RECURSOS DE LA INVESTIGACION.

Para poder desarrollar el proyecto de titulacion se utilizara varios recursos los

cuales serviran para obtener toda la informacion requerida, estos son:

e Computadora

e Hojas de anotaciones
e Software

e Diagramas, Bocetos
e Simulaciones

e lteraciones

Estos accesorios seran Utiles para la investigacion que realizaremos lo que nos

permitird obtener informacion relacionada al desarrollo la aplicaciones moviles.
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13.2.- RECOLECCION DE LA INFORMACION.

Para realizar la recopilacion de datos se utilizara las técnicas de la encuesta y la
observacion, ya que con esto se obtendrd datos requeridos para automatizar el
control de inventarios que ayuden a resolver el problema de este proyecto.
También se utilizaran los instrumentos de la investigacion propuestos
anteriormente para conocer como se realiza la emision de facturas y el control de

inventarios en la Importadora Juan Pablo.

13.3.- TRATAMIENTO Y ANALISIS ESTADISTICO DE LOS DATOS.

Conociendo que esta investigacion estard basada en el desarrollo de una
aplicacion movil para plataforma Android, se realizaran todos los bocetos posibles
con la finalidad de crear una aplicacion amigable con el vendedor por lo que es
necesario basarse en las tabulaciones que arrojen la encuesta, que ayudard a
establecer los pardametros adecuados para llegar a una solucién al problema.

14- PRESUPUESTO

TABLA N° 2
GASTOS DIRECTOS
MATERIAL CANTIDAD | VALOR UNITARIO | TOTAL

Uso internet (horas) 200 0,70 140
Copias 300 0,02 6
Impresiones a color 600 0,10 60
Impresiones a negro 600 0,05 30
Anillados 3 2,5 7,50
Empastados 3 15 45
Esferos 2 0,30 0,60
Hojas para anotaciones 100 0,02 2
CD’s 5 0,30 1,50
Flash memory 1 12 12
TOTAL 304,60

ELABORADO POR: Investigador
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TABLAN° 3
GASTOS INDIRECTOS

MATERIAL CANTIDAD | VALORUNITARIO | TOTAL
Transporte interprovincial
. 60 4 240
(Machachi - Latacunga)
Transporte (Machachi - Quito) 10 0,75 7,50
Alimentacién 60 1,5 90
TOTAL 337,50
ELABORADO POR: Investigador
TABLAN° 4
GASTOS DE ELABORACION
ITEM VALOR/HORA VALOR/SEMANA TOTAL
Desarrollador 10 200 1000
TOTAL 1000
ELABORADO POR: Investigador
TABLA N° 5
GASTOS DE HARDWARE
MATERIAL CANTIDAD VALOR UNITARIO TOTAL
Laptop 1 1100 1100
Smartphone(Android) 1 300 300
TOTAL 1400

ELABORADO POR: Investigador
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TABLA N° 6

PRESUPUESTO TOTAL
TOTAL GASTOS DIRECTOS: 304,60
TOTAL GASTOS INDIRECTOS: 337,50
TOTAL GASTOS ELABORACION: 1000
TOTAL GASTOS HARDWARE: 1400
TOTALG.D+G.I + G.E + G.H: 3042,10
IMPREVISTOS DE TOTAL: 150
COSTO TOTAL: 3192,10

ELABORADO POR: Investigador

15- CRONOGRAMA

ACTIVIDAD FEBRERO MARZO ABRIL MAYO

112|341 (2|3 |4|1]2|3|4|1|2 |3

Presentacion del tema X

Aprobacion del tema

Determinacion del director de tesis X

Taller para el desarrollo de los
proyectos de investigacion

Elaboracion del proyecto de
titulacion

Revision integral del proyecto de
titulacion

Entrega de los proyectos de
investigacion en la coordinacion de X
trabajo de titulacién

Solicitar tribunal para la
sustentacion

Defensa de los proyectos de
titulacion

Incorporacion X

ELABORADO POR: Investigador




16.- ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

16.1.- Andlisis e interpretacion de resultados de las encuestas dirigidas

al personal de la Importadora Juan Pablo

1. ¢Usted alguna vez ha manejado un dispositivo movil con el Sistema

Operativo Android?

TABLA N°7
MANEJO DE DISPOSITIVO MOVIL

Respuesta | Frecuencia | Porcentaje
Sl 38 100%
NO 0 0%
Total 38 100%

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

GRAFICO N°22
MANEJO DE DISPOSITIVO MOVIL

0%

uS|
m NO

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

Anélisis e Interpretacion

Segun los datos recolectados se puede evidenciar que el 100% de los encuestados
afirma que han manejado un dispositivo movil con el Sistema Operativo Android.
Esto quiere decir que el sistema operativo en estos ultimos afios ha conseguido
una posicion importante en el mercado lo que se evidencia en la infinidad de

aplicaciones moviles para esta plataforma.
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2. ¢Usted conoce los beneficios que ofrece un dispositivo movil con el

Sistema Operativo Android?

TABLA N°8
BENEFICIOS DE DISPOSITIVO MOVIL

Respuesta | Frecuencia | Porcentaje
Sl 32 84%
NO 6 16%
Total 38 100%

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

GRAFICO N°23
BENEFICIOS DE DISPOSITIVO MOVIL

m S|
m NO

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

Anélisis e Interpretacion

El 84% de los encuestados tiene conocimiento de los beneficios que ofrece un
dispositivo movil con el Sistema Operativo Android y el 16% 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 control de inventarios basados en el

Sistema Operativo Android?

TABLA N°9
CONOCIMIENTO DE INVENTARIO EN ANDROID
Respuesta | Frecuencia | Porcentaje
Sl 13 34%
NO 25 66%
Total 38 100%

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

GRAFICO N°24
CONOCIMIENTO DE INVENTARIO EN ANDROID

m S|
m NO

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

Analisis e Interpretacion

Acorde a los resultados obtenidos se puede evidenciar que el 66% de los
encuestados aseguran no conocer algin sistema de pedidos basados en el Sistema
Operativo Android y el 34% desconoce la existencia de alguna aplicacion, por lo
que se evidencia que en el mercado no existen muchos sistemas de pedidos

basados en Android.
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4. ¢lmportadora Juan Pablo dispone de un sistema de control de

inventarios que muestre los productos?

TABLA N°10
DISPONIBILIDAD DE UN CONTROL DE INVENTARIO
Respuesta | Frecuencia | Porcentaje
Sl 7 18%
NO 31 82%
Total 38 100%

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

GRAFICO N°25
DISPONIBILIDAD DE UN CONTROL DE INVENTARIO

m S|
mNO

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

Anélisis e Interpretacion

El 82% de las personas encuestadas afirma que la Importadora no dispone de un
sistema de control de inventarios que muestre los productos, se deduce que, es
imprescindible el desarrollo de un sistema de control de inventarios que
proporcione informacién de los productos.
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5. ¢Estaria de acuerdo en que la Importadora implemente un sistema de
inventarios que contribuya a mejorar la atencion al cliente al

momento de proporcionar informacion sobre algun producto?

TABLA N°11
IMPLEMENTACION DE UN CONTROL DE INVENTARIOS
Respuesta | Frecuencia | Porcentaje
Sl 38 100%
NO 0 0%
Total 38 100%

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

GRAFICO N°26
IMPLEMENTACION DE UN CONTROL DE INVENTARIOS

0%

uS|
® NO

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

Analisis e Interpretacion

El 100% de los trabajadores de la Importadora consideran que estarian de acuerdo
en que se implemente un sistema de control de inventarios que contribuya a
mejorar la atencion al cliente al momento de proporcionar informacién sobre
algun producto, con lo cual se puede evidenciar la necesidad de implementar una

aplicacion que realice este control.
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6. ¢Cree Usted que es conveniente utilizar una aplicacion movil para el
control y manejo de inventarios?

TABLA N°12
CONVENIENCIA APLICACION MOVIL PARA INVENTARIO
Respuesta | Frecuencia | Porcentaje
Sl 38 100%
NO 0 0%
Total 38 100%

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

GRAFICO N°27
CONVENIENCIA APLICACION MOVIL PARA INVENTARIO

0%

m S|
m NO

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

Analisis e Interpretacion

El 100% de los trabajadores mencionan que es conveniente utilizar una aplicacion

movil para el control y manejo de inventarios, asi sera mas facil el acceso a la
informacion de los productos.
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7. ¢Asu criterio cree que agilitaria los procesos de consulta de productos

la utilizacién de una aplicacion mavil para el manejo de inventarios?

TABLA N°13

AGILITACION DE PROCESOS

Respuesta | Frecuencia | Porcentaje
Sl 38 100%
NO 0 0%
Total 38 100%

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

GRAFICO N°28
AGILITACION DE PROCESOS

0%

m S|
m NO

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

Anélisis e Interpretacion

El 100% de los trabajadores creen que se agilitaran los procesos de consultas, y

que la informacion estara al alcance de la mano del vendedor.
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8. ¢Usted esta de acuerdo que la informacion de productos de la empresa

sea accesible desde cualquier dispositivo movil?

TABLA N°14
INFORMACION DE PRODUCTOS EN CUALQUIER MOVIL
Respuesta | Frecuencia | Porcentaje
Sl 38 100%
NO 0 0%
Total 38 100%

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

GRAFICO N°29
INFORMACION DE PRODUCTOS EN CUALQUIER MOVIL

0%

m S|
m NO

FUENTE: Personal de la Importadora Juan Pablo
ELABORADO POR: Investigador.

Analisis e Interpretacion

El 100% de los trabajadores mencionan que seria muy Util tener informacion de

los productos de la Importadora con accesibilidad desde cualquier dispositivo
movil.

57



16.2.- Fases de Desarrollo

16.2.1.- Fase de Exploracion

El propdsito de la exploracion es la planificacion y el establecimiento del
proyecto, dando las bases de la aplicacion definiendo el planeamiento y
establecimiento del proyecto para de esta manera poder implementar el producto
en relacion al desarrollo de software, y sentar las bases del mismo empezando

desde los requerimientos iniciales.

16.2.1.1.- Establecimiento del grupo de interés

El propdsito de esta tarea es establecer los grupos de interés, en este caso el grupo
de interés de la aplicacion es solamente los:

Agentes Vendedores de Importadora Juan Pablo: Que por la informacion que
reciben pueden conocer la lista de clientes habituales asi como el catalogo de
productos que ofrece la Importadora con la finalidad de dar una pronta atencién al
cliente sin necesidad de recurrir a hojas de papel para conocer su inventario, lo

que ayudara enormemente en sus tareas diarias.

16.2.1.2.- Establecimiento del Proyecto

El escenario que queremos aplicar es el tener toda la informacion de los clientes
habituales de la Importadora Juan Pablo y el Catdlogo de productos con sus
respectivos precios y stock en un Unico dispositivo electronico. Para mayor
comodidad del agente vendedor, en lugar de que sus consultas sean en hojas de
papel se puede realizar esta funcion en un dispositivo mévil de manera méas
interactiva y acoplandose a la tecnologia actual y de esta manera disminuir costos

y aumentar la flexibilidad para el control de inventarios.
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16.2.1.2.1. Andlisis sobre requisitos del sistema

En este literal del analisis se van a enumerar los requisitos que se deben cumplir

para poder hacer un buen uso de esta aplicacion.

e Se debera contar con un dispositivo movil con sistema operativo Android.

e Se necesitara una red inalambrica WiFi en el dispositivo movil o plan de
datos.

e El sistema debera ser facil de utilizar para cualquier tipo de usuario que tenga
conocimiento basico sobre aplicaciones maviles.

e Se minimizaran los errores que se pudieran producir a lo largo del desarrollo

de la aplicacion

16.2.2.- Fase de Inicializacion

El proposito de esta fase es la de permitir el éxito de las siguientes fases mediante

la elaboracion y verificacion de los requisitos seleccionados por el cliente.

16.2.2.1.- Requerimientos iniciales
Los requerimientos iniciales identificados son los siguientes:

e Catélogo de Productos

e Insercion de Nuevo Producto
e Modificacién de Producto

e Eliminacion de Producto

e Listado de Clientes

e Insercion de Clientes

e Modificacion de Clientes

e Eliminacion de Clientes

e Registro de Pedidos

e Visualizar Pedidos
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16.2.2.2.- Planificacion Inicial

En esta planificacion crearemos las historias previstas para el desarrollo del
proyecto, todas estas historias de usuario fueron cambiadas a lo largo del proyecto
a medida que el cliente cambiaba los requisitos o tenia una vision mas clara de lo
que queria.

16.2.2.3.- Casos de Uso

16.2.2.3.1.- Caso de Uso General de la Aplicacién

GRAFICO N°30
CASO DE USO GENERAL

Agente

Vendedor

ELABORADO POR: Investigador.

16.2.2.3.2.- Caso de Uso Catalogo

GRAFICO N°31
CASO DE USO CATALOGO

Agente
Vendedor

ELABORADO POR: Investigador.
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16.2.2.3.3.- Caso de Uso Clientes

GRAFICO N°32

CASO DE USO CLIENTES

Agente
Vendedor

gt D

ELABORADO POR: Investigador.

16.2.2.3.4.- Caso de Uso Pedidos

GRAFICO N°33
CASO DE USO PEDIDOS

% e et

Agente
Vendedor

ELABORADO POR: Investigador.
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16.2.2.3.5.- Caso de Uso Facturar

GRAFICO N°34
CASO DE USO FACTURAR

Apente
Vendedor

ELABORADO POR: Investigador.

16.2.2.4.- Historias de Usuario

16.2.2.4.1.- Historia de Usuario General de la Aplicacion

TABLA N°15
HISTORIA DE USUARIO 1

HISTORIA DE USUARIO 1:

Nombre Ingresar a la Aplicacion
Descripcion Identificar al usuario para el uso de la Aplicacion
Actores Agente Vendedor
Precondicion | Tener un usuario registrado
Que la aplicacion se haya ejecutado
Flujo del Paso Accion
Sistema 1 | Laaplicacion despliega ventana de inicio de sesion
2 | El agente vendedor ingresa su respectivo usuario y
password
3 | Laaplicacion valida los datos ingresados en la base de
datos
4 | Laaplicacion muestra la interfaz gréafica de mend
Post Si el agente vendedor digita mal su usuario o contrasefia no
Condicion ingresara a la interfaz de menu

ELABORADO POR: Investigador
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16.2.2.4.2.- Historia de Usuario Consultar Catalogo

TABLA N°16

HISTORIA DE USUARIO 2

HISTORIA DE USUARIO 2:
Nombre Consultar Catalogo
Descripcion Mostrar Articulos disponibles debidamente organizados
Actores Agente Vendedor
Precondicion | Iniciado sesién correctamente
Sincronizar informacion correctamente
Flujo del Paso Accion
Sistema 1 | El agente vendedor elige la opcién Catalogo en el
Menu
2 | Laaplicacion muestra los articulos de la Importadora
con su respectivo precio y stock
3 | El agente vendedor visualiza los articulos existentes
con sus caracteristicas
4 | El agente vendedor tiene la opcion de insertar,
modificar o eliminar un articulo del catalogo
Post El agente vendedor puede ver el catalogo existente, puede
Condicion manipularlo o puede regresar al menu principal

ELABORADO POR: Investigador

16.2.2.4.3.- Historia de Usuario Consultar Clientes

TABLA N°17

HISTORIA DE USUARIO 3

HISTORIA DE USUARIO 3:

Nombre Consultar Clientes
Descripcion Mostrar listado de Clientes Habituales dela Importadora
Actores Agente Vendedor

Precondicion

Iniciado sesidn correctamente
Sincronizar informacion correctamente

Flujo del
Sistema

Paso Accion

1 | El agente vendedor elige la opcion Clientes en el Menu

2 | Laaplicacion muestra los clientes habituales de la
Importadora con su respectivo nombre, direccion,
teléfono

3 | El agente vendedor visualiza los clientes existentes con
su informacion basica

4 | El agente vendedor tiene la opcion de insertar, modificar

o eliminar un cliente del listado

Post Condicion

El agente vendedor puede ver el listado de clientes existentes,
puede manipularlos o puede regresar al menu principal

ELABORADO POR: Investigador
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16.2.2.4.4.- Historia de Usuario Crear Pedido

TABLA N°18
HISTORIA DE USUARIO 4

HISTORIA DE USUARIO 4:

Nombre Crear Pedido
Descripcion Crear pedido en la aplicacion
Actores Agente Vendedor

Precondicion

Iniciado sesion correctamente
Sincronizar informacion correctamente

Flujo del
Sistema

Paso Accion

1 | El agente vendedor elige la opcion Pedido en el Menu

2 | El agente vendedor selecciona el cliente

3 | Laaplicacion pide que seleccione los articulos que
existen en el catalogo

4 | El agente vendedor selecciona los articulos del cliente

5 | Laaplicacion pide que ingrese cantidad del articulo
seleccionado del catalogo

6 | El agente vendedor ingresa la cantidad de cada articulo
que desea comprar el cliente

7 | La aplicacion muestra el detalle del pedido generado

8 | El agente vendedor graba el pedido realizado

Post Condicion

El agente vendedor puede ver el detalle de pedido y
almacenarlo o puede regresar al mend principal

ELABORADO POR: Investigador

16.2.2.4.5.- Historia de Usuario Facturar

TABLA N°19
HISTORIA DE USUARIO 5

HISTORIA DE USUARIO 5:

Nombre Facturar
Descripcion Mostrar reportes de pedidos
Actores Agente Vendedor

Precondicion

Iniciado sesion correctamente
Sincronizar informacion correctamente

Flujo del
Sistema

Paso Accioén

1 | El agente vendedor elige la opcién Facturar en el
Menu

2 | Laaplicacion muestra los pedidos que ha realizado la
Importadora con su respectivo detalle

3 | El agente vendedor puede seleccionar el pedido que
desea visualizar

4 | Laaplicacion despliega la informacion del pedido
con s total a pagar

Post Condicion

El agente vendedor puede ver el catalogo existente, puede
manipularlo o puede regresar al menu principal

ELABORADO POR: Investigador
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16.2.2.5.- Requerimientos funcionales del sistema

e Ingresar al usuario a un sistema de control de inventario y facturacion.

e Ingresar al usuario a través de una pestafia de administrador con usuario y
password

e El usuario podra visualizar el catalogo de productos asi como también podra
eliminarlos, crearlos, modificarlos.

e EIl usuario podra visualizar los clientes habituales asi como también podra
crear, modificar o eliminar a un cliente.

e Se podra observar un catalogo de los articulos, la cual poseera precio y stock.

e Se podré realizar la toma de pedido de un determinado cliente, para ello se
mostrara una pantalla en la cual se podré ingresar la cantidad que solicita.

e Visualizar una pantalla, el detalle del pedido de cada cliente.

16.2.2.6. Andlisis de requerimientos iniciales

En base a los requerimientos principales de la Importadora se identifico la
importancia en una escala del 1 al 10 donde 10 representa mas importancia,

obteniendo los siguientes resultados:

TABLA N°20
REQUERIMIENTOS INICIALES
REQUERIMIENTO IMPORTANCIA
Conexion con el Servidor 9,7
Catélogo de Productos 9,5
Listado de Clientes 9,5
Registro de Pedidos 9,5
Visualizar Pedidos 9,5
Insercion de Nuevo Producto 9,3
Modificacion de Producto 9,3
Insercion de Clientes 9,3
Modificacion de Clientes 9,3
Eliminacion de Producto 9,0
Eliminacion de Clientes 9,0

ELABORADO POR: Investigador
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Basandose en la importancia de los requerimientos iniciales se ha elaborado la

Pila del Producto, con lo que se ha podido dividir por médulos para el desarrollo

de aplicacion, los cuales se presentan a continuacion:

Modulo de Conexion

a) Crear conexion

b) Actualizacion de conexion

c) Consulta de conexién

d) Eliminacion de conexion

2) Mddulo de Catalogo

a) Recepcidn datos
b) Procesamiento datos
c) Presentacion de datos

d) Actualizacion de datos

3) Médulo de Cliente

a) Recepcidn datos
b) Procesamiento datos
c) Presentacion de datos

d) Actualizacion de datos

4) Médulo de Pedidos

a) Recepcion de datos
b) Procesamiento de datos
c) Presentacion de datos

d) Actualizacion de datos

5) Mddulo de Facturacién

a) Recepcion de datos
b) Procesamiento de datos
c) Presentacion de datos

d) Actualizacion de datos
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TABLA N°21

ITERACIONES POR MODULOS

FASE ITERACION DESCRIPCION
Iteracion Establecimiento del Proyecto, Analisis de
Inicializacion
Inicial Requerimientos Iniciales
Implementacion del mddulo de conexion.
Iteracion Refinamiento y actualizacion de historias de
Modulo usuario. Refinamiento  de  interfaces.
Conexién Generacion 'y ejecucién de pruebas de
aceptacion
Implementacion del modulo de catalogo.
Iteracion Refinamiento y actualizacion de historias de
Modulo usuario. Refinamiento  de  interfaces.
Catalogo Generacion 'y ejecucién de pruebas de
aceptacion
Implementacion del moédulo de clientes.
Iteracion Refinamiento y actualizacion de historias de
Produccion Modulo usuario. Refinamiento  de  interfaces.
Clientes Generacion 'y ejecucién de pruebas de
aceptacion
Implementacion del mddulo de pedidos.
Iteracion Refinamiento y actualizacion de historias de
Modulo usuario. Refinamiento  de  interfaces.
Pedidos Generacion 'y ejecucién de pruebas de
aceptacion
Implementacion del moédulo de facturacion.
Iteracion Refinamiento y actualizacion de historias de
Modulo usuario. Refinamiento  de interfaces.

Facturacion

Generacion 'y ejecucién de pruebas de

aceptacion
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Estabilizacion

Iteracion
Modulo

Conexion

Refactorizacion del modulo de conexion.
Refinamiento y actualizacion de historias de
usuario. Refinamiento  de interfaces.
Generacion 'y ejecucién de pruebas de

aceptacion

Iteracion
Modulo
Catalogo

Refactorizacion del modulo de catalogo.
Refinamiento y actualizacion de historias de
usuario. Refinamiento  de  interfaces.
Generacion 'y ejecucion de pruebas de

aceptacion

Iteracion
Modulo
Clientes

Refactorizacion del modulo de clientes.
Refinamiento y actualizacion de historias de
usuario. Refinamiento  de  interfaces.
Generacion 'y ejecucion de pruebas de

aceptacion

Iteracion
Modulo
Pedidos

Refactorizacion del mddulo de pedidos.
Refinamiento y actualizacion de historias de
usuario. Refinamiento  de  interfaces.
Generacion 'y ejecucién de pruebas de

aceptacion

Iteracion
Modulo

Facturacion

Refactorizacion del moédulo de facturacion.
Refinamiento y actualizacion de historias de
usuario. Refinamiento  de interfaces.
Generacion 'y ejecucién de pruebas de

aceptacion

Pruebas

Iteracion
Pruebas del

Sistema

Se realiza la evaluacion de las pruebas y se

realiza el analisis de los resultados.

ELABORADO POR: Investigador
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16.2.2.7.- Diagrama del Modelo Fisico

GRAFICO N°35
DIAGRAMA DE MODELO FISICO

VENDEDORES PRODUCTOS PROVEEDORES
0y

1d_usuano id_producto
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id_compras
id_reportes (FK) f§——
IMPORTADORA o

Cantidad REPORTES

id_importadora Precio

: id_reportes
Direccion
Telefono CLIENTES e

Cedula
id_importadora (FK)

Nombre
Direccion
Telefono
Detalle

FUENTE: Erwin
ELABORADO POR: Investigador

Para la elaboracion del diagrama de modelo fisico se hizo uso del software Erwin
que esta disefiado especificamente para realizar este tipo de diagramas entidad —
relacion, para empezar se debe insertar cada tabla con sus descripciones, estas a su
vez deben tener una llave primaria para poderlas identificar en la base de datos,
entonces el diagrama comienza con una tabla Importadora que tiene una relacién
de uno a varios con las tablas Vendedores, Clientes y Productos, a su vez estas
tablas tienen sus relaciones, la tabla Clientes tiene una relacion de uno a varios
con la tabla productos, la tabla productos tiene una relacién de uno a varios con la
tabla de Proveedores y con la tabla de Ventas, a su vez esta Gltima tiene una
relacién de uno a varios con la tabla Reportes, como se puede observar una vez
hechas todas las relaciones a cada tabla que tiene relacion con otra se afiade una
Ilave secundaria es asi como se puede dar cuenta que estan hechas las relaciones

de la base de datos.
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16.2.2.8.- Diagrama de Secuencia Inicio de Sesion

GRAFICO N°36
DIAGRAMA DE SECUENCIA INICIO DE SESION

Agente Vendedor Interfaz de la aplicacion Base de Datos

Ingresar Usuario

Solicitar Contrasena

Ingresar Contrasena

Enviar Usuario

Consulta Contrasena

Compara Conftrasena

Inicia Sesion

U

Inicia Sesion

Agente Vendedor Interfaz de la aplicacion Base de Datos

ELABORADO POR: Investigador

El diagrama claramente explica cdmo es la secuencia que debe seguir el agente
vendedor para poder ingresar a la interfaz de la aplicacion la cual es ingresar

usuario y contrasefa.

16.2.2.9.- Diagrama de Secuencia Catalogo

GRAFICO N°37
DIAGRAMA DE SECUENCIA CATALOGO

Agente Vendedor Catalogo Web Service Base de Datos
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: : igRechbe parametros i
' ' Muestra Informacion : : :
' Insertar Producto : E E E
: ' Modificar Producto : :

Agente Vendedor Qltalogo Web Service Base de Datos

ELABORADO POR: Investigador
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El diagrama explica la secuencia que el agente vendedor sigue para poder
consultar el catalogo, estableciendo una conexion con el internet enviando los
parametros al web service consultando la base de datos y retornando por los
mismos pardmetros para finalmente llegar a la interfaz que va a mostrar la

informacidn de todos los productos dela Importadora.

16.2.2.10.- Diagrama de Secuencia Cliente

GRAFICO N°38
DIAGRAMA DE SECUENCIA CLIENTE

Agente Vendedor Clientes Web Service Base de Datos

wVisualizar Qientes o}

- Eliminar Cliente

e : : :
' :_Establece Conexiony ' :
E E i__Envia parametros > - E
: : : ; SEANA >
- - - ' Valida y hace consuiltas SQL }
: = s s -«
: : E :‘ Devuelve consulta :
H : H < Recibe parametros _; ‘
: w : :
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Agente Vendedor Clientes Internet Web Service Base de Datos

ELABORADO POR: Investigador

Al igual que con el diagrama de catalogo este diagrama explica como sera la
secuencia que debe seguir el agente vendedor para consultar los clientes
habituales de la Importadora Juan Pablo, siguiendo todos los parametros

explicados con anterioridad.
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16.2.2.11.- Diagrama de Secuencia Pedido

GRAFICO N°39
DIAGRAMA DE SECUENCIA PEDIDO
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Agente Vendedor Web Service Base de Datos

ELABORADO POR: Investigador
El diagrama de secuencia de pedido indica los parametros que sigue el vendedor

para poder realizar el pedido al igual que en diagramas anteriores se lo realiza

para poder demostrar cuales son las acciones que el agente vendedor debe cumplir

para poder visualizar la informacién.

16.2.2.12.- Diagrama Arquitectonico

GRAFICO N°40
DIAGRAMA ARQUITECTONICO

ﬁ Actess Point WiFi u

i aperad or movil Web Service Base de Datos

ELABORADO POR: Investigador

72



El diagrama arquitectonico se lo realiza para tener una idea mas grafica de lo que

realiza la aplicacién en si, como se puede observar el dispositivo movil Android

debe estar conectado o bien a una red WiFi o tener plan de datos una vez

conectado a Internet debera pasar hacia un web service donde va a estar alojada la

base de datos de la aplicacion en este caso MySql.

16.2.2.13.- Diagrama de Navegacion

El diagrama de navegacion indica o muestra el orden de las pantallas de la

aplicacion, y sirve para la comprension del orden de presentacion de los activitys

con los contenidos de la aplicacion, a continuacion se muestra de una manera

gréfica las diferentes pantallas.

GRAFICO N°41
DIAGRAMA DE NAVEGACION
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ELABORADO POR: Investigador

El diagrama de navegacion se lo realizo con el propdsito de describir cuales son

las acciones que tiene cada uno de los médulos de la aplicacion, asi se puede tener

una idea mas global de la aplicacion.
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16.2.3.- Fase de Produccion y Estabilizacion

El proposito de esta fase es implementar la funcionalidad requerida en el producto

mediante la aplicacion iterativa y el ciclo de desarrollo incremental.

16.2.3.1.- Dia de Planificacion

Las tareas que se realizan en la planificacion de cada dia de desarrollo de la

aplicacion movil son:

Taller de Post- iteracion: El proposito de esta tarea es mejorar iterativamente
el proceso de desarrollo de software para ajustarse mejor a las necesidades del
cliente. Esto incluye la identificacion de las fortalezas y debilidades en el
proceso, asi como las acciones de mejora para la siguiente iteracion.

Analisis de Requerimientos: El propoésito del analisis de requisitos es priorizar
y analizar cuidadosamente los requisitos seleccionados para cada iteracion.
Durante esta tarea se asegura que los requisitos son correctamente entendidos.
Planificacion de la iteracion: El objetivo de la planificacion de la iteracion es
generar el calendario y el contenido de la iteracion para ejecutar.

Elaboracion de Pruebas de Aceptacion: El propdsito de las pruebas de
aceptacion es verificar que los requisitos del cliente se han implementado
correctamente.

Revision de Pruebas de Aceptacion: El proposito de esta tarea es difundir el
conocimiento de las pruebas de aceptacion y los requisitos del sistema para
todo el equipo y permitir que los miembros del equipo realicen comentarios
sobre las pruebas de aceptacion para asi mejorar su calidad.

16.2.3.2.- Dia de Trabajo

Las tareas que se realizan en un dia de trabajo son:

Sesiones diarias: En donde se comunica los avances y problemas encontrados

en el desarrollo.
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Test DrivenDevelopment: Son las pruebas unitarias que se elaboran antes de
escribir el cédigo.

La Refactorizacion: Es el proceso de mejora interna de los programas
informaticos existentes sin modificar su estructura. Con la que se logran
pequefias mejoras en el cddigo, lo cual garantizan que el software sea
modificable, extensible y facil de leer.

Informar a los Clientes: El propdsito de esta tarea es proporcionar al cliente
los avances que se van dando en cada dia de trabajo, y con esto damos al
mismo la posibilidad de que el de su opinién sobre lo que se estd

implementando y orientar de mejor manera al desarrollo.

16.2.3.3.- Dia de liberacion

Las tareas individuales de un dia de liberacién son los siguientes:

Pruebas de Pre — Liberacion: El propoésito de esta tarea es asegurarse de que el
software que se produce esté listo para la prueba de aceptacion y liberacion.
Pruebas de aceptacién: EIl propdsito de las pruebas de aceptacion es verificar
que los requisitos que el cliente haya establecido para el software se aplican
correctamente. Durante el lanzamiento del dia de las pruebas de aceptacion se
ejecutan con la cliente y los problemas encontrados (es decir, defectos y
mejoras) se documentan.

Ceremonias de publicacion: Estan las tareas finales antes de hacer una version
del software. En la practica, las ceremonias de liberacion consisten en dos
actividades esenciales; liberar la auditoria y la creacion de linea base. Estas
actividades se llevan a cabo para confirmar que todo se ha hecho bien en la

iteracion actual y la base para se garantiza un mayor desarrollo.

16.2.4.- Fase De Pruebas

El propdsito de esta fase es para ver si el sistema implementa lo que el cliente

necesitaba, ya que Mobile-D enfatiza en que se realicen un sinnimero de pruebas,

ya que en esta fase no solo participan los desarrolladores sino el cliente

principalmente en las pruebas de aceptacion.
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16.2.4.1.- Plan de Pruebas

El plan de pruebas esta dividido en:

e Pruebas unitarias
e Pruebas de aceptacion

e Pruebas de tiempo de carga

16.2.4.1.1.- Pruebas Unitarias

Las pruebas deben ser escritas antes que los métodos, y su implementacion y

ejecucion deben consumir el menor tiempo posible.

Se crearon todas las pruebas de una clase antes de comenzar a desarrollar los
métodos, para lo cual se basd en una herramienta que nos ayude a realizarlas de
forma automatica, por lo que utilizamos JUnit que es una herramienta de Java
especializada para la creacion de pruebas unitarias, para probar el movimiento de
las iméagenes en la pantalla principal se verifico mediante la observacién directa

de los mismos como es el caso de los reportes.
Para la pantalla principal se prueba lo siguiente:

e Datos validos
e Valores limite
e Datos invalidos

e El disefo debe ser como esta en la documentacion

16.2.4.1.2.- Pruebas de Aceptacion

Estas pruebas fueron disefiadas en base las historias de usuario, por lo que resulto
facil realizarlas en vista al conocimiento obtenido sobre lo que queria el cliente,
adicional para el desarrollo de la aplicacion se lo realizo trabajando en conjunto

con los clientes en la Importadora.
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16.2.4.1.3.- Pruebas de Tiempo de Carga

Para las pruebas de tiempo de carga se tomo en cuenta lo siguiente criterios:

e Se tomaron en cuenta los instrumentos basicos de vuelo (altimetro, horizonte
artificial, brdjula, velocimetro)

e Se realizaron las pruebas simulando los datos de la trama real, repitiendo 50
veces este proceso.

e Se midio el tiempo de respuesta para llegar al tiempo esperado que era tiempo

real.

16.2.4.2.- Resultados de las Pruebas por Iteracion

Resultados Iteracion Inicial

TABLA N°22
PRUEBAS ITERACION 1
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 2 40%
Pruebas Reprobadas 3 60%
Total 5 100%
Pruebas Corregidas 3 100%

ELABORADO POR: Investigador

Resultados lteracion 2

TABLA N°23
PRUEBAS ITERACION 2
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 8 62%
Pruebas Reprobadas 5 38%
Total 13 100%
Pruebas Corregidas 8 100%

ELABORADO POR: Investigador

Resultados Iteracién 3

TABLA N°24
PRUEBAS ITERACION 3
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 7 64%
Pruebas Reprobadas 4 36%
Total 11 100%
Pruebas Corregidas 4 100%

ELABORADO POR: Investigador




Resultados lteracion 4

TABLA N°25
PRUEBAS ITERACION 4
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 6 67%
Pruebas Reprobadas 3 33%
Total 9 100%
Pruebas Corregidas 3 100%

ELABORADO POR: Investigador

Resultados Iteraciéon 5

TABLA N°26
PRUEBAS ITERACION 5
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 5 42%
Pruebas Reprobadas 7 58%
Total 12 100%
Pruebas Corregidas 7 100%

ELABORADO POR: Investigador

Resultados lteracion 6

TABLA N°27
PRUEBAS ITERACION 6
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 5 63%
Pruebas Reprobadas 3 37%
Total 8 100%
Pruebas Corregidas 3 100%

ELABORADO POR: Investigador

Resultados lteracion 7

TABLA N°28
PRUEBAS ITERACION 7
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 4 80%
Pruebas Reprobadas 1 20%
Total 5 100%
Pruebas Corregidas 1 100%

ELABORADO POR: Investigador
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Resultados lteracion 8

TABLA N°29
PRUEBAS ITERACION 8
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 7 77.7%
Pruebas Reprobadas 2 22.3%
Total 9 100%
Pruebas Corregidas 2 100%

ELABORADO POR: Investigador

Resultados lteracion 9

TABLA N°30
PRUEBAS ITERACION 9
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 5 71.4%
Pruebas Reprobadas 2 28.6%
Total 7 100%
Pruebas Corregidas 2 100%

ELABORADO POR: Investigador

Resultados Iteracién 10

TABLA N°31
PRUEBAS ITERACION 10
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 9 75%
Pruebas Reprobadas 3 25%
Total 12 100%
Pruebas Corregidas 3 100%

ELABORADO POR: Investigador

Resultados Iteracion 11

TABLA N°32
PRUEBAS ITERACION 11
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 3 75%
Pruebas Reprobadas 1 25%
Total 4 100%
Pruebas Corregidas 1 100%

ELABORADO POR: Investigador




Resultados lteracion 12

TABLA N°33
PRUEBAS ITERACION 12
ITEM N° PRUEBAS | PORCENTAJE
Pruebas Aceptadas 2 67%
Pruebas Reprobadas 1 33%
Total 3 100%
Pruebas Corregidas 1 100%

ELABORADO POR: Investigador

16.3.- Verificacion de la hipotesis

La hipotesis planteada en el proyecto de titulacion fue la siguiente:

“El disefio de una aplicacion moévil de control de inventarios y facturacion creada
en plataforma Android, facilitara las actividades comerciales en la Importadora

Juan Pablo.”

Para la comprobacion de la hipotesis se realizd las encuestas detalladas
anteriormente y las pruebas de la aplicacién a través de la metodologia Mobile-D
con cuyos resultados se pudo verificar que la hipétesis es verdadera porque en las
encuestas la mayoria estan de acuerdo en que se realice un sistema de control de
inventarios en base a un dispositivo movil ya sea un teléfono inteligente o una
Tablet y con las pruebas realizadas a la aplicacion dieron como resultado que la
aplicacion es factible tanto técnica como econdmica por lo que es justificada la
aplicacion y se verifica la hipotesis ya que en las pruebas se comprob6 que facilita

las actividades comerciales en la Importadora Juan Pablo.

17.- ANALISIS DE FACTIBILIDAD

17.1.- Factibilidad Técnica

Para el desarrollo del proyecto de titulacion se dispone de los siguientes recursos:

» Encuestas realizadas a los trabajadores de la Importadora Juan Pablo
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» Eclipse con un entorno de desarrollo integrado de codigo abierto, una
organizacion sin animo de lucro.

» MySQL un gestor de base de datos con mas de seis millones de instalaciones
es software libre.

» Android SDK es un kit de desarrollo de google para su sistema operativo
Android para poder virtualizarlo en una PC

» Erwin un modelador de base de datos para poder disefiar la base de datos de la
aplicacion.

» Umbrello una aplicacion de codigo libre que nos ayuda a realizar los
diagramas UML enfocados en el area de software.

» Smartphone en el cual se va a instalar la aplicacion para realizar las pruebas.

Con la informacion detallada anteriormente es posible realizar la aplicacion ya
que se tiene la disponibilidad del software y se la puede encontrar en sus paginas
oficiales ya que son libres, el hardware a utilizar no necesitan ser de Ultima
generacion y finalmente se cuenta con el suficiente conocimiento, habilidades y
experiencias adquiridas durante la etapa como estudiantes, y ahora como
profesionales. Las investigaciones realizadas servirdn para planificar, disefar,

desarrollar e implementar este proyecto de titulacion en la Importadora Juan Pablo

17.2.- Factibilidad Econdmica

El andlisis de costo beneficio, permitird definir la factibilidad del proyecto a ser
desarrollado. Esta técnica permite proporcionar la medida de los costos en que se

incurren en la realizacion de un proyecto informatico.

17.2.1.- Beneficios Intangibles

Las mejoras en el control de inventario y facturacion pueden repercutir de varias
formas. Agente Vendedor:
e Se siente a gusto revisando el catalogo de productos

e Puede recomendar a otras personas, la realizacion de este tipo de aplicaciones
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o Deja de lado otras alternativas de revision de productos.
Importadora:

e Lineamiento con las tecnologias moviles actuales.

e Mayor prestigio en niveles de servicio al cliente

e Aprovecha de mejor manera el tiempo de sus trabajadores

17.2.2.- Beneficios Tangibles

Estos beneficios seran apreciados en el ahorro, ya sea de material, de personal,

otros.

e Se reducira el nimero de impresiones de catadlogo de productos para darselo a
los agentes vendedores.

e Se reducira el tiempo de revision de productos al momento de dar la atencién
a un cliente

e EIl personal podra disponer de mas tiempo para realizar otras actividades en

beneficio de la Importadora

Este proyecto al pretender ser un aporte a la Importadora por parte del autor, que
adicionalmente servira como proyecto de titulacion, no requiere justificar una
rentabilidad monetaria en el tiempo, pero se justifica con un analisis que se
menciona en las especificaciones del presupuesto del proyecto (TABLA N°6).
Aunque se puede decir que es factible econémicamente porque se cuenta con la
mayoria de las herramientas, conocimiento y disponibilidad para llevar a cabo este
proyecto, el costo es minimo debido a que algunas de las herramientas de

desarrollo son de distribucion libre.

Por lo tanto los recursos econdémicos y financieros necesarios para llevar a cabo
las actividades son el costo del tiempo, el costo de la realizacion y el costo de
adquirir nuevos recursos. Fue necesario un capital para el desarrollo del proyecto

de titulacion el cual fue costeado por el investigador.
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El beneficio que aporta esta aplicacion va encaminado hacia dos importantes
beneficiarios, la Importadora Juan Pablo y al autor de este proyecto de titulacion,
ya que para el autor sirve como proyecto para culminar su carrera universitaria
mientras que para la Importadora le resulta mas atil porque evita comprar o
desarrollar una aplicacion de este tipo que como se vio implica costos y tiempo
que la Importadora se ha evitado, como resultado se puede destacar que la

aplicacion conlleva costos pero tiene muchos més beneficios para su ejecucion.

17.2.3.- Evaluacion Social del Proyecto

La evaluacidn social del proyecto, comprende la ejecucion de la aplicacion sobre
la sociedad y que impacto implica también el no ejecutarlo o llevarlo a cabo. La
evaluacion social constituye la verdadera manera de estimar la rentabilidad para la
sociedad de realizar la aplicacion que promueva el desarrollo tecnoldgico y

funcional.

17.2.4.- Impacto Sobre la Sociedad

El impacto que tiene sobre la sociedad es evidente, tomando en cuenta la opinion
general de muchas personas, como los agentes vendedores que trabajan para la
Importadora acerca de la creacion de esta aplicacidén se puede observar en cada
una de las opiniones que el impacto es notable, ya que este viene a facilitar la

forma en que consultan los productos o clientes utilizando la tecnologia mévil.

17.3.- Factibilidad Operativa

El andlisis de la factibilidad operativa considera que la aplicacion movil tenga un
correcto funcionamiento para que cumpla las necesidades de los usuarios que la
van a utilizar como también las de la Importadora. Al realizar el andlisis de las
encuestas aplicadas se percibe la necesidad de disefiar y cambiar el proceso
obsoleto de control de inventarios, asi como también la facturacion para agilizar
el proceso de pedidos, con el fin de lograr el objetivo planteado en ese proyecto de
titulacion, que es la aplicacion mévil para automatizar el control de inventarios y

facturacién

83



18.- CONCLUSIONES

Se han identificado exitosamente los procesos principales que componen el
control de inventarios de cualquier empresa, en lo referente al desarrollo de
aplicaciones en Android al ser un sistema operativo de codigo abierto fue
mucho mas facil su ejecucion la cual permite desarrollar aplicaciones con
herramientas gratuitas y potentes y un lenguaje de programacion ya conocida

como es Java.

El uso de la metodologia de desarrollo Mobile-D fue fundamental pues
gracias a esta se puede desarrollar un software de calidad, que va cumpliendo
con cada una de las fases, permitiendo mostrar unas versiones previas de la
aplicacion final al cliente para asi ir realizando los correctivos necesarios para

dejar la aplicacién totalmente funcional antes de la version final.

La aplicacion movil cuenta con una interfaz de facil manejo y amigable al
usuario, que facilita a éste el acceso a la informacion que requiere y del mismo
modo el proceso de manipulacion de productos y clientes para registrar los

pedidos o reportes.

Después de haber realizado un analisis técnico, econémico operativo se llega a
la conclusion que es un proyecto factible para la Importadora, ademas la
aplicacion movil contribuira la automatizacion de los procesos en el control de

inventarios y mejorara la imagen corporativa de la Importadora.
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19.- RECOMENDACIONES

e Como recomendacién se sugiere utilizar una metodologia de desarrollo &gil
con la cual se es més disciplinado a la hora de elaborar algin proyecto de
software, ademas la planificacion es flexible permitiendo responder a cambios

repentinos en el aplicativo.

e Una pequefa capacitacion a la persona encargada de administrar el sistema de
gestion para evitar problemas como error de ingresos, edicion y eliminacion
de informacion, porque estos seran reflejados en la aplicacién y puede

ocasionar en los agentes vendedores confusion.

e Teniendo en cuenta que los datos estan expuestos a ser afectados por virus
informaticos que pueden eliminar datos accidentalmente o cualquier otro tipo
de catastrofe informatica es recomendable hacer respaldos periédicamente de

la base de datos.

e Se recomienda seguir mejorando esta aplicacion para que sea mas completa ya
que al ser una version inicial y por el tiempo que se tuvo para realizarla carece
de algunas funcionalidades como fotos en catalogo, talvez publicarla en

Playstore para facilitar al vendedor descargarse e instalar la aplicacion.
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