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Resumen

La empresa Distribuidora de Quesos Galicia 300, C.A. encargada de brindar
servicio de distribucién en el ramo de Alimentos, abarcando una gama de mas de
quinientos productos (Articulos), atendiendo a través de su fuerza de ventas a mas
de mil empresas juridicas (Clientes) distribuidas entre los estados: Miranda,
Vargas, Aragua y el Distrito Capital. En primera instancia cada vendedor visita
diariamente a un grupo de clientes (ruta), para ofrecer los productos disponibles
para su comercializacion, lleva un listado impreso, una vez solicitada la mercancia
se llena un talonario de manera manual, y al finalizar la ruta diaria son llevados a
la empresa, para comenzar alli con el proceso de facturacién y despacho de los
mismos; en el caso de los vendedores fordneos estos mandan los pedidos por fax
o fotos de sus dispositivos méviles, todo esto trae como consecuencia un costo
muy elevado entre: impresiones de listas de precios, talonarios, servicio de envié
de fax, etc. asi como perdida tiempo valioso en el traslado diario a la compafiia; el
mismo podria reducirse con el uso de herramientas tecnolégicas adecuadas que
permitan centralizar y visualizar la informacibn en una misma plataforma,
convirtiéndola en informacion Gtil y organizada, ahorrando tiempo y haciendo la
toma de decisiones mas eficiente. Bajo el contexto descrito, el presente Trabajo
Especial de Grado (T.E.G) se combinacion de varios Lenguajes y Herramientas de
Programacion tales como: Java, Php, Xml, Visual FoxPro y Eclipse, asi como
varios sistemas manejadores de bases de datos: Mysqgl, SQLite y SQL Server,
para modelar el intercambio de la informacién contenida entre el Sistema
Administrativo Profit 2K8, el cual contiene su data en SQL Server, la Aplicacion movil con
SQLite, y el almacenaje de datos en el portal de integracion bajo Mysqgl, mediante la
metodologia agil programacion extrema.

Palabras Clave: Android, PHP, Programaciéon Extrema, MySqgl, SQL Server, Visual
Foxpro.
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Introduccion

En las ultimas décadas la internet ha evolucionado enormemente, desde ser
inicialmente un mecanismo de entrega de contenidos, hasta convertirse en una
herramienta de intercambio dindmico de informacién, que puede consultarse en cualquier
movil o computador con acceso a ésta. Estola ha convertido en la opcion principal para el
desarrollo de aplicaciones, para automatizar y optimizar los procesos administrativos de

cualquier institucion.

El documento de T.E.G. se encuentra agrupado de la siguiente manera:

El capitulo I: define el planteamiento del problema resuelto, los objetivos generales y

especificos, el alcance y la justificacion e importancia de la investigacion.

El capitulo Il comprende el marco tedrico en el que se presenta la base informativa y
conceptual de aquellos elementos sobre Android que nos permitiran el desarrollo del
proyecto y de los procesos de desarrollo de software a seguir.

El capitulo Il comprende el marco tedrico referente a la metodologia de desarrollo a
seguir para la elaboracién de la Aplicacién, asi como los elementos que permitieron definir

cada una de las iteraciones necesarias para cumplir con tal fin.

En el capitulo IV se presenta el marco aplicativo donde se explican y documentan todos
los pasos realizados para lograr el desarrollo del sistema desde el analisis inicial,
planificacién, actividades, pruebas y resultados, hasta llegar a la version final de la

aplicacion, siguiendo una adaptacion del proceso de desarrollo XP.

Finalmente se presentaran los resultados obtenidos de la investigacion, las conclusiones

a las que llegamos y las recomendaciones y mejoras para trabajos futuros relacionados.



Capitulo I: Problema de Investigacion

El proceso de cotizaciones para el departamento de fuerza de ventas de la empresa
Distribuidora de Quesos Galicia 300, C.A. representa un elevado grado de complejidad
debido a que la interaccién cliente - vendedor - empresa debe ser eficiente y oportuno
para brindar al cliente una oportunidad de negocio veraz y dar credibilidad optimizando los
tiempos de respuesta.

1.1. Contexto

La empresa Distribuidora de Quesos Galicia 300, C.A., es una empresa del ramo de
comercializacion y distribucion de alimentos, tales como: derivados lacteos, embutidos,
viveres y cereales, la empresa fue fundada el 25 de Abril de 2.000, y desde su concepcion
hasta la actualidad ha incrementado gradualmente su fuerza de ventas partiendo de 2
vendedores hasta 18 en la actualidad.

La fuerza de ventas atiende mensualmente a unos 1.200 clientes distribuidos en 18
zonas, pertenecientes a los estados Vargas, Aragua, Miranda, Guarico y el Distrito

Capital.
1.1.1. Descripcion del Problema

En la distribuidora de alimentos de existe el proceso de carga de pedidos, mediante el

cual los vendedores, acuden a sus clientes, visitandolos y tomando sus soalicitudes.

Para el momento del disefio del prototipo inicial, el proceso de solicitud de pedidos, era
totalmente manual. Esto generaba una gran desorganizacion en los despachos, ya que
debian esperar la recepcion de cada uno de los vendedores, podian rondar las 200
solicitudes diarias aproximadamente. Luego de esto, el departamento de crédito y

cobranza debia aprobar el pedido recibido.

El proceso como tal, se efectuaba, llenando un talonario de pedidos, que era enviado de

manera presencial por los vendedores de Caracas, y via fax o por foto del teléfono en el



caso de los vendedores de zonas foraneas, para posteriormente ser revisadas por el

departamento de crédito y cobranza para su verificacion.
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Figura 1. Formato de Pedidos Manual



Al momento de planificar el desarrollo de una aplicacién mévil, la capacidad de sincronizar
la informacién juega un papel muy importante y se puede convertir en una de las tareas
méas complejas, por lo cual es necesario definir el proceso involucrado para transmitir la
informacion de manera eficiente, para ello se implementa un portal de integracion donde
se almacenard la informaciébn que se encuentra el sistema Administrativo; para su

posterior sincronizacion con el sistema movil.

Finalmente, se deben desarrollar dos componentes adicionales: uno que realice el trabajo
de incluir al sistema Administrativo Profit 2k8, los pedidos enviados en forma de cotizacion
enviados al portal de integracion través de la aplicacién movil, y otro que envie al portal de
integracién los datos pertinentes para que la aplicacion mévil pueda sincronizar la data

gque necesita la fuerza de venta.

1.1.2.  Justificaciéon

Dada la imperiosa necesidad de optimizar los procesos de toma de cotizaciones por parte
de la fuerza de ventas y las demoras ocasionadas en la distribucion consecuencia de los
procesos manuales, lentos y tediosos, que no permitian realizar un despacho de manera
oportuna y eficiente se desarroll6 una aplicacion mévil usable, econémica y eficiente ya

gque acorta el tiempo de distribucién, mejorando la capacidad de atencion a mas clientes.

1.2. Objetivos

1.3.1.  Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil para la automatizacion fuerzas de ventas.

1.3.2.  Objetivos Especificos

¢ Definir la arquitectura que permita desarrollar la aplicaciéon mavil.

o Disefiar la Interfaz de las aplicaciones que permitan dar operatividad y eficiencia a
la fuerza de ventas.

e Definir la base de datos que permita la interaccioén con la aplicacion movil.

e Aplicar pruebas en el sistema movil.

e Desarrollar médulos de emision y recepcion de pedidos al sistema Administrativo
Profit 2K8.

o Desarrollar un reporte para el usuario en el sistema Administrativo Profit 2k8.
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1.3. Metodologia de desarrollo

Los métodos de desarrollo &gil permiten guiar el proceso de construccion de software y
entregar resultados parciales en cada iteracion hasta completar el producto esperado.
Para el desarrollo de la aplicacion mdvil esperada se ha seleccionado el método

Programacion Extrema (XP), adaptado en algunos aspectos para su desarrollo.
1.4. Alcance

El sistema es una herramienta escalable y usable, que se desarroll6 para gestionar y
agilizar procesos relacionados con las solicitudes de pedidos para los clientes de la
empresa Distribuidora de Quesos Galicia 300, C.A.

El sistema tiene la capacidad de sincronizar la data del programa Administrativo Profit 2k8
almacenada en el SMBD SQL Server, y enviarla al portal de integracion, tomando para
ello Unicamente articulos, clientes y cuentas por cobrar de los mismos, filtrando
informacion relevante para la empresa tales como stock, o algin campo especial,

exclusiones de vendedores y tipos de precios.

La aplicacién Movil permitira al usuario consultar articulos con su descripcion, precio y
stock, asi como sus clientes con sus respectivas cuentas por cobrar, asi como realizar los
pedidos, permitiendo a enviar el envio comentarlo. Sin tomar otros aspectos como realizar

la venta o cobranza al cliente.

La aplicacion mévil cuenta con una base de datos interna SQLite utilizada para mantener
un histérico y poder retransmitir el pedido en caso haber fallado por motivos de
comunicacion, mas no se desarrollé para este TEG informes estadisticos de gestion, tales

como pedidos enviados vs procesados, o pedidos sugeridos por clientes.



A nivel del sistema administrativo Profit 2k8 solamente se desarroll6 un reporte de

pedidos en Android permitiendo al usuario seleccionar los pedidos por rango de codigo de

pedido, cddigo de vendedor y por fecha. Dando como resultado el pedido en formato

digital disponible para ser importado al momento de su facturaciéon como se muestra en la

Figura 2.
Distribuidora de Quesos
Galicia 300, C.A.
Calle 300 con 600, Edif. Santi Local 3
Quinta Crespo - Telf. 482.4786 /481.4349
Cliente: 2047 PANADERI A LOS CORTIJOS, C. A P
R I.F.: J-00084215-9 NI.T.: Pep(:lg(}c:; 30007375l

Direccion:

CALLE B, LOS RU CES

Fecha Emision: 20/07/2016

Condic. Pago: CREDITO 15

Tel éfonos: 234.61.93 FAX: Vendedor: 02
Placa: GRACIELA GIL (A)
Transporte: SUPER3 NESTOR DAVI D SANCHES
Codigo Descripcion Caja Unidad | Kers Peso Precio

1 370 ATUN REY DEL GOLFO NATURAL 24x140 2 1,160.00
2 368 SARDINA REINA DEL CARIBE ITALIANA 48x170 1 375.00
3 |365 SARDINA REINA DEL CARIBE AC. 48x170 G. 1 307.00
4 | 4057 PASTA DE HIGADO Oscar Mayer 12 x 226 Gr 1 670.00
5 | 4060 CHORIFRITO OSCAR MAYER 8X400 GRS. 1 1,450.00
6 | 4159 COPPA TIPO PARMA GIACOMELO 15x1.20 4 12.194.00
7 037 AVENA SABORIZADA VAINILLA 12X5X40 2 980.00
8 028 AVENA AVELINA INSTANTANEA 12X400 (VERDE) 5 1,335.00
9 027 AVENA AVELINA TRADICIONAL 12X400 (AMAR) 5 1,165.00
10 | M102 MANTEQUILLA PAISA $/SAL 20x200 GRS. 2 1,460.00
11 | 4205-1 SALAMI TIPO GERONA LA LEONES A 1 8,233.00
12 | P2066 QUESO PIRINEO LOS FRAILES BARRA 5x2.7 2 5,500.00
13 | 239 MARGARINA IND. SIN SAL ASTOR 15 KGS. 5 69,998.50

Figura 2. Formato de Pedido Movil en Profit 2k8




Capitulo II: Marco conceptual

A partir del afio 2.008 los teléfonos méviles han experimentado una gran evolucion, desde
la comercializacion de la primera generacion de movil, El DynaTAC 8000X de Motorola es
presentado oficialmente en 1984, afio en que se empez6 a comercializar. El teléfono
pesaba cerca de 1 kg, tenia un tamafio de 33.02 x 4,445 x 8,89 centimetros y su bateria
duraba una hora de comunicacion o una jornada laboral (ocho horas) en espera, con
pantalla led, grandes y pesados, pensados sdélo para hablar por teléfono en cualquier
parte, a los ultimos modelos, La generacion 4, o 4G, es la evolucion tecnolégica que
ofrece al usuario de telefonia movil, internet con mas rapidez un mayor ancho de banda

que permite, entre muchas otras cosas, la recepcion de television en alta definicion.

Es asi como nace Android. Android es un sistema operativo y una plataforma software,
basado en Linux para teléfonos madviles. Ademas, también usan este sistema operativo,

tablets, notebooks, relojes, reproductores de musica, etc. [1]

Android permite programar en un entorno de trabajo (framework) de Java, aplicaciones
sobre una maquina virtual Dalvik (una variacion de la maquina de Java con compilacién

en tiempo de ejecucion).

Android: Definiciones Basicas y Desarrollo de

Aplicaciones.

Fue desarrollado por Android Inc., empresa que en 2005 fue comprada por Google,
aungue no fue hasta 2008 cuando se popularizd, gracias a la union al proyecto de Open
Handset Alliance, un consorcio formado por 48 empresas de desarrollo hardware,
software y telecomunicaciones, que decidieron promocionar el software libre. Pero ha sido
Google quien ha publicado la mayor parte del codigo fuente del sistema operativo, gracias
al software Apache, que es una fundacién que da soporte a proyectos software de codigo
abierto.

Dado que Android estd basado en el nucleo de Linux, tiene acceso a Sus recursos,
pudiendo gestionarlo, gracias a que se encuentra en una capa por encima del Kernel,
accediendo asi a recursos como los controladores de pantalla, camara, memoria flash,

etc.



2.1.Versiones (API Levels)

El historial de versiones del sistema operativo Android se inicié con el lanzamiento de
Android beta en noviembre de 2007. La primera version comercial (de prueba), Android
1.0, fue lanzada en septiembre de 2008. Android es un sistema operativo movil
desarrollado por Google y la Open Handset Alliance, y ha visto un namero de

actualizaciones a su sistema operativo base desde su lanzamiento original. [2]

Estas actualizaciones tipicamente corrigen fallos de programa y agregan nuevas
funcionalidades. Desde abril de 2009, las versiones de Android han sido desarrolladas
bajo un nombre en clave y sus nombres siguen un orden alfabético: Apple Pie, Banana
Bread, Cupcake, Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream Sandwich,
Jelly Bean, KitKat, Lollipop y Marshmallow. La actualizacién més reciente es Android 6.0
Marshmallow, que fue anunciado oficialmente en mayo de 2015.

Debido al avance en la capacidad de procesamiento de dispositivos méviles (y mas
especificamente en el caso de los teléfonos inteligentes), a partir de la linea 4.xx unifica
sSu uso para cualquier dispositivo. Véase La Figura 3. Distribucion de Android segun su

version. Informacién desde la version 2.2 hasta la versién 6.0 para Mayo 2016. [3]

v | i 1 o
22

Froyo 8 0.1%
233- Gingerbread 10 2.2%
23,
4.0.3- lce Cream 15 2.0%
404 Sandwich |

R S————

41 x Jelly Bean 16 7.2% A -
42.% 17 10.0% — ;%o Sandvich
4.3 18 2.9% Kitkat
44 KitKat 19 325% e
50 Lollipop 21 16.2%
5.1 22 19.4%
6.0 Marshmallow 23 7.5%

Figura 3. Distribucion de Android segun su version. Informacion desde la version 2.2 hasta la version 6.0 para

Mayo 2016 https://developer.android.com/about/dashboards/index.html.
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2.1.1. Incidencia en el mercado

En julio de 2.016 Android es la plataforma que lidera el market share (cantidad de
dispositivos con Android), por encima de iOS, Windows Mobile y otros como Symbian OS
y RIM OS. Durante los meses de Abril, Mayo y Junio, aunque pudimos ver cierto
crecimiento de iOS en el Japén, Reino Unido, Alemania, Francia, Italia, Espafa y Estados
Unidos, iOS ha conseguido hacerse con el 35,1% de las ventas de dispositivos
inteligentes con Android. En cuanto a China, vemos como Android se ha conseguido

hacer con el 85% de las ventas de teléfonos inteligentes. Mientras que Windows ha

registrado las mayores pérdidas, Android también ha aumentado la cuota en estos paises

ﬁosmw"il

n
152 152 3!3
m 30 24 A4
O'u 1 01 -0.9 0s
m su SH 29
oS 187 143 44
n’ -76
-77
os 14 127 13
u)
.13
Anceosd 710 770 61
0s 1”72 184 12
mm - 00 4.4 Windows 106 42 A7
Other 0 01 01 Other 0¢ 03 L6

Figura 4. Evolucion de ventas de dispositivos segun su Sistema Operativo, segun
http://es.kantar.com/tech/m%C3%B3vil/2016/septiembre-2016-cuota-de-mercado-de-smartphones-en-
espa%C3%B1la/



2.2. Arquitectura

Como sistema operativo, Android esta organizado en capas y bibliotecas con diferentes
funcionalidades, servicios e interacciones con las demas partes o subsistemas del

sistema operativo.

2.2.1. Dalvik Virtual Machine (DVM)

El kernel de Android se encuentra basado en el de Linux, con librerias escritas en C, y
aplicaciones corriendo sobre un framework de soporte para la maquina virtual Dalvik
(DVM: Dalvik Virtual Machine) con compilacion Just-In-Time (JIT), con traduccion de
bytecodes de Java (JIT a partir de Android 2.2).[5]

APPLICATIONS

APPLICATION FRAMEWORK

Figura 5. Arquitectura de componentes que conforman Android.

http://developer.android.com/guide/basics/what-is-android.html

Figura 5. Arquitectura de componentes que conforman Android. Muestra la organizacion
en capas de Android. La capa de mas bajo nivel o mas cercana al hardware es la basada
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en Linux y directamente sobre ella se podria decir que se ubica la capa de “traduccion” a

lo que es propio de Android, donde se pueden identificar dos partes en esta capa:

e Bibliotecas: algunas de las cuales, quizas identificables como las clasicas de

Linux, tal como libc y otras mas propias o adaptadas para Android, como por

ejemplo MediaFramework, SQLite.

e Android Runtime: es quizas la parte de esta segunda capa mas especifica de

Android y diferenciada de lo que estaria a este nivel en un sistema operativo Linux,

gue contiene las bibliotecas mas importantes y la DVM.

2.2.2. Diferencias entre JVM Vs DVM

Aunqgue desde el punto de vista de la aplicacion no hay muchas diferencias entre la JVM y

la DVM, arquitecturalmente ambas difieren de manera considerable. Sintéticamente, el

codigo fuente Java es compilado a un archivo .class. Posteriormente, dicho archivo es

procesado por dexer (una herramienta que es parte de la SDK de Android), a fin de

generar el archivo con formato DEX que contiene los bytecodes Dalvik. Esto significa que

la DVM seria similar a la JVM en términos practicos (o0 actuaria como tal), gracias a la

compilacion Just-In-Time de byte codes de Java a codigo ejecutable Dalvik o dex-code
(Dalvik Executable). Ver Tabla 1 Diferencias entre DVM y JVM. [6]

Mas propiamente, DVM es una maquina virtual de proceso tal como la JVM, con el

agregado de tener un JIT para archivos de clase (.class) de Java o producidos por un

compilador Java para una JVM estandar.

DVM JVM
Arquitectura Registros Pila
Soporte S.O. Android Mdltiples
Clases Dex Class
Pool de Constantes Por Aplicacién Por Clase
Aplicacién APK JAR

Tabla 1 Diferencias entre DVM y JVM.
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2.3. Desarrollo de Aplicaciones para Android en Java

2.3.1. Aplicaciones Nativas

Entre las principales ventajas y desventajas del desarrollo nativo en dispositivos méviles

basados en Android son los siguientes: [7]

Ventajas:

Se puede instalar en casi todo tipo de dispositivos, lo cual permite que los diferentes
fabricantes y operadoras tomen a este sistema operativo en sus equipos.

Android tiene un sistema completamente libre para que un desarrollador no solo

pueda modificarlos sino también mejorarlo.

Entorno de desarrollo libre basado en Eclipse y compatible con varios sistemas

operativos, que cuenta con simulador de Android para probar las aplicaciones.
Librerias y componentes reutilizables para todo tipo de aplicaciones.

Gran comunidad de desarrolladores, varias fuentes de informacién acerca de la

plataforma con ejemplos de cada una de las aplicaciones.
Mas de 100.000 aplicaciones disponibles para teléfonos Android la mayoria gratis.

Es un sistema operativo multitarea que es capaz de gestionar varias aplicaciones
abiertas a la vez, dejando en suspension aquellas que no se utilicen y cerrarlas en

caso de resultar ya inutiles para evitar un consumo de memoria.

Compatibilidad con base de datos a través de SQLite, una base de datos SQL sencilla

de utilizar.

Desventajas:

Google tiene una politica restrictiva hacia las versiones mas recientes, no haciéndolas

publicas hasta que ellos lo vean conveniente.

Como Android es un sistema operativo de cAdigo abierto produce que este expuesto a

vulnerabilidades.
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2.3.2. Instalacion y configuracion de JDK 8

Para instalar el entorno de desarrollo JDK 8 en Windows, debemos seguir estos pasos:

1. Descargar el JDK de la sitio web de Oracle

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html, en esta

pagina encontramos las diversas versiones (durante la redaccion de estas lineas,

la Gltima version que existe es la versién 8 como se muestra en la Figura 5).

C | ') weweworacle.com sockactes

) a0 InlEegeter Balp County s~ COMMUNTES « @M a. .~ |wani b« Search Q
ORACLE
Products Solutions Downleads Store Support Training Partners About | QTN

Drack eshnolngy Nehwatk = ava > lava Sk > Dawnlaads

Java 50Ks and Tools

dase En Owervies  Downloads | Docurenteion | Coremurite | Technobgiss | Traming
Jdzva BE ® laea
i WE Java SE Downloads F Java FF and Basstan
- & JavaE
— & JacaCar
poed <2 - T # MetBesrs IDE
- =2Java % NetBeans :
e T & ava Mssion Cocir
imn Ther
i e e Respurees
daa Card & lnea Pl
Jzeg T Jzz Flatfams {JDK) Qu3t ! Qual? HetBlears wih JOK 9 = i
# Ta el Aic ey
[T
st Java Platform, Standard Edition $ Dierps oo videas
Communtty
[R— Java SE 2ud1 [ ful: # Forums
A Magazin: S SE B8 g s At megury fimes, Dracle siorghy eeormeres Talal Jaea SE S 3 laea b
Lsers ot v 5 tetoszt update, rolidrg o of BT pls el
sl fealures idestived 1 ile rekese noes), # Jgen el
Learn mare + i
s Inslalalion et tiong DK
DOWNLOAD #
Server JRE
DOWNLOAD &
JRE
DOWNLOAD &

o R Rz

Figura 6. Sitio web de Oracle para la descarga del JDK
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html.

2. Se procede a aceptar los términos de licencia y escoger el instalador del sistema
operativo en el que se esta desarrollando, en este caso se escoge Windows.

3. Con esto se descargara un archivo ejecutable, en el cual procedemos a dar doble
clic para la instalacion y posteriormente damos clic en siguiente.

4. Escogemos las caracteristicas que deseamos instalar y damos clic en siguiente,
se procedera a instalar del JDK.

5. Por Gltimo se nos presenta un mensaje que nos informa que la instalacion se

realiz6 con éxito, damos clic en cerrar.
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2.3.3. Instalacion y configuracion del SDK de Android

Para instalar el entorno de desarrollo JDK 8 en Windows, debemos seguir estos pasos: [1]

1. Primeramente se descargara la version de SDK de Android del sitio web
http://developer.android.com/sdk/index.html. Véase Figura 7.Sitio web para la
descarga del SDK de Android.

« c Q @ A
Developers Design Distribute

Android Training AP Guides Reference

Developer Tools — Get the Android SDK

Dovmload

ou the APl libraries and
I ry to build, test, and debug

Installing the
SDK

Exploring the SOK

NDK

Workflow

Figura 7.Sitio web para la descarga del SDK de Android

2. Se procede a la instalacion del SDK, dando doble clic en el archivo descargado, se
nos presenta la siguiente pantalla y damos clic en siguiente.

3. Escogemos el directorio en donde queremos que se instale el SDK y procedemos
a dar clic en siguiente.

4. Se instalara todos los paquetes del SDK de Android, damos clic en instalar.
Una vez completada la instalacion procedemos a dar clic en Finalizar.
Posteriormente se deben instalar paquetes adicionales del sistema operativo
Android, con esto podemos ejecutar nuestras aplicaciones dentro de un dispositivo
virtual, escogemos la udltima versiébn de Android, la cual al momento de la
redaccién de este documento es la 6.0 y se escogerd la version 2.3.3 (API 10)
como base, para realizar las pruebas en las diferentes versiones, damos clic en

instalar paquetes.
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Android SDK Manager S | B )

Packages Tools
SDK Path: CivAndraid

Packages
Name APL  Rew.  Status -
V) . x7882 10 2§ Motinstalted
7] X7828 10 3§ Motinstalted
7] ‘. Sony Xperia Extensions EDK 2.0 10 2§ Mot installed

Andraid 2.2 (AP18)
Android 2.1 (APTT)
Android 1.6 (APT4)
Android 1.5 (4P13)

4 Extras
[ Andraid Support Library
[ Google AdMob Ads SDK
[ Googie Analytics SDK
(8 Google Cloud Messaging for Andraid Librany
[ Google Ploy APK Expansion Library ¥ Not instaited
(8 Googie Pigy Bitiing Librarny ¥ Mot instaited

Show: V] Updates/Mew [V]Installed Obsolete  Select Mew or Updates Install 27 packages..,
Sort by: © AP level Repository Deselect Al Delete 1 package..

I
=4

§ Hot instalted
§ Mot installed
§ tet instalted
§ tot instalted

Rk ts ke

Done loading packages.

Figura 8. Instalacion de las plataformas disponibles de Android

7. Una vez terminada la instalacion de los paquetes se procederd a crear una
maquina virtual de Android, para esto nos dirigimos al Mend Tools vy
seleccionamos Manager ADVS, aqui podemos crear los dispositivos virtuales para
la ejecucion de las aplicaciones en un entorno virtual.

8. Para crear un nuevo dispositivo virtual damos clic en Nuevo.

Ingresamos el nombre del dispositivo virtual, la plataforma en la que se va a
ejecutar, asignamos el tamafio de memoria, el tipo de pantalla y el hardware con el

que cuenta el dispositivo. Una vez terminado damos clic en Create ADV.

@} Edit Android Virtual Device [AVD) 25|
Marme: tabletpe
Target: Android 2,33 - APT Lewel 10 '|

CPU/ABL | ARMA (arrmeabi)

SD Card:
@ Size: 20 MIiB
File: Browse...
Snapshot:
Enabled
Skin:
@ Built-in: WV GABOD -
Resalution: x
Hardwsare:
Property Value e,
Ab
stracted LCD density 240 o,
WMax WM application hea... 24
Device rarm size 256
Override the existing AVD with the same name
[ Eaitawp ][ cancer |

Figura 9. Configuracion de un nuevo dispositivo virtual de Android

10. Una vez terminada la creacion del dispositivo virtual, podemos iniciarlo para

comprobar su correcto funcionamiento, para esto damos clic en comenzar.
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11. En la Figura 10 se muestra la ejecucion del dispositivo virtual.

T @ 6:13 0w NS
Android

6:13..

Tuesday, November 26
€ Charging (50%)

Figura 10. Ejecucion del dispositivo virtual Android

2.3.4. Instalacion y configuracion de Eclipse Kepler 4.3.1

Se procedera a detallar la instalacién y configuracion del entorno de desarrollo eclipse:

1. Se utilizar4 Eclipse Kepler 4.3.1 como entorno de desarrollo, el cual se descarga

del sitio web de Eclipse:
http://www.eclipse.org/downloads/download.php?file=/technology/epp/downloads/r

elease/kepler/SR1/eclipse-standard-kepler-SR1-win32.zip, dentro de este sitio

escogemos el servidor de descarga.

L o 5
8 geclipse ~ea08Z®
Eclipse Downloads

Packages Developer Builds  Fotow ascipreren  [TITTETY

‘ Spring Tool Suite e it & cowniosd
Complete 10E for enterprise Java. Spring. Groovy. Gralls and the Cloud.

Figura 11. Sitio web de descarga del Eclipse Kepler 4.3.1

2. Una vez finalizada la descarga no se debe realizar ningan proceso de instalacion,
simplemente se debe descomprimir el fichero en un nuevo directorio y damos clic
en el ejecutable de eclipse, la primera vez que se ejecuta la aplicacién nos solicita
escoger nuestro espacio de trabajo (workspace), carpeta donde se almacenaran

todas las aplicaciones desarrolladas.
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2.3.5. Instalar el plugin de Android para Eclipse

El siguiente paso es instalar el plugin especifico de Android para la plataforma de
desarrollo Eclipse Kepler, para esto nos valemos de la herramienta ADT (Android
Develoment Tools) que nos facilita enormemente el desarrollo de proyectos basados en
Android.

1. Seleccionamos en el Menl Help>Install New Software
2. Damos clic en agregar repositorio, le asignamos un nombre al repositorio que
vamos a agregar (por ejemplo, Android) y en la localizacién ingresamos el

siguiente repositorio web https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/como  se

muestra en la Figura 12.

i8] Edit Site e e

Mame: Android

Location:  httpsi/fdl-sslgoogle.cormfandroidfeclipsef

) —
'\3) (o] Cancel

Figura 12. Agregacion el repositorio de Android

3. Seleccionamos la pestafia Develoment Tools y procedemos a dar clic en siguiente,
produciendo que se instalen paquetes necesarios para el desarrollo de software en

Android. Una vez terminada la instalacién se debera reiniciar.
/:.:Inslall - 12 [
w

Available Software

Check the iterns that you wish to install ‘VJ=_.

Work with:  Android - https://dl-ssl.google.com/androidyeclipse/ - Add..
Find more software by working with the *Susilsble Software Sites” preferences.

type filker text

Name Wersion il
4 [F]100 Developer Tools
V] % Android DDMS 20.0.3,201208082019-427395
¥)% Android Development Tools 20.0.352011208082019- 427305
i % Android Hierarchy Yiewer 20.0.3,201208082019-427395
7] % Android Traceview #0.0.35201208082019-427395
7] % Tracer for OpenGLES 20.0.352011208082019-427395
4 [9]000 NDK Plugins
)% Android Native Development Toals 20.0.352011208082019-427395 -
Select All Deselect All §iterns selected
Details
7] Show only the latest versions of available software Hicle items that are already installed
7] Group items by category What is already installed?

Show anly software applicable ta target enviranment

] Contact all update sites during install to find required software

®@ ek [ Mew» | Finish [ canca |

Figura 13. Seleccion e instalacion de los paquetes de Android
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Capitulo III: Metodologias de Desarrollo Agil de Software

Se entiende como Desarrollo agil de software a un paradigma de Desarrollo de Software
basado en procesos &giles. Los procesos agiles de desarrollo de software, conocidos
anteriormente como metodologias livianas, intentan evitar los tortuosos y burocréaticos

caminos de las metodologias tradicionales enfocandose en la gente y los resultados.

Es un marco de trabajo conceptual de la ingenieria de software que promueve iteraciones
en el desarrollo a lo largo de todo el ciclo de vida del proyecto. Existen muchos métodos
de desarrollo &gil; la mayoria minimiza riesgos desarrollando software en cortos lapsos de
tiempo. El software desarrollado en una unidad de tiempo es llamado una iteracién, la cual
debe durar de una a cuatro semanas. Cada iteracion del ciclo de vida incluye:
planificacion, analisis de requerimientos, disefio, codificacion, revision y documentacion.
Una iteracion no debe agregar demasiada funcionalidad para justificar el lanzamiento del
producto al mercado, pero la meta es tener un demo (sin errores) al final de cada

iteracion. Al final de cada iteracion el equipo vuelve a evaluar las prioridades del proyecto.

Los métodos agiles enfatizan las comunicaciones caras a cara en vez de la
documentacion. La mayoria de los equipos agiles estan localizados en una simple oficina
abierta, a veces llamadas "plataformas de lanzamiento". La oficina debe incluir revisores,
disefiadores de iteracién, escritores de documentacion y ayuda y directores de proyecto.
Los métodos agiles también enfatizan que el software funcional es la primera medida del
progreso. Combinado con la preferencia por las comunicaciones cara a cara,
generalmente los métodos agiles son criticados y tratados como "indisciplinados" por la

falta de documentacioén técnica.

3.1. Manifiesto Agil

El Manifiesto Agil comienza enumerando los principales valores del desarrollo &gil. Segln

el manifiesto se valora: [8]

e Alindividuo y sus interacciones sobre los procesos y herramientas.

e Al software que funciona sobre la documentacién extensiva.
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La colaboracion con el cliente sobre la negociacion contractual.

La respuesta ante el cambio sobre el seguimiento de un plan.

Esto significa que aunque se valoran los elementos de la derecha, se valoran mas los de

la izquierda. Dichos valores sirven de inspiracion a los doce principios enunciados por la

Alianza Agil:

1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software con valor.

2. Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo.
Los procesos agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva
al cliente.

3. Entregamos software funcional frecuentemente, en periodos entre dos semanas y
dos meses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

4. Los responsables del negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma
cotidiana durante todo el proyecto.

5. Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el
entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

6. El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de
desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

7. El software funcionando es la medida principal de progreso.

8. Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante
de forma indefinida.

9. La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

10. La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es
esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-
organizados.

12. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre cédmo ser mas efectivo para

ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.
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3.2. Scrum

Método de desarrollo &gil, que tiene sus origenes alrededor de 1986 en un estudio sobre
procesos de desarrollo utilizados en productos exitosos en Japén y los Estados Unidos,
destacando su implementacion en camaras Canon, automéviles Honda, entre otros; pero
no fue sino hasta 1993 que Jeff Sutherland, John Scumniotales y Jeff McKenna
concibieron, ejecutaron y documentaron el primer Scrum para desarrollo &gil de software.
Y finalmente en 1995 Ken Schwaber formaliz6 el proceso para la industria de desarrollo
de software.

Scrum define métodos de gestion y control para complementar la aplicacion de otros
métodos agiles como XP, en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible
de un proyecto. Estd pensada principalmente para proyectos con un rapido cambio de

requisitos. [9]

3.2.1. Proceso

En Scrum, un proyecto se ejecuta en bloques temporales cortos y fijos (iteraciones de dos
semanas, hasta un mes si asi se necesita), los cuales son llamados sprints, donde cada
iteracibn es un incremento ejecutable que proporciona un resultado completo,
derivdndose en un producto final que sea susceptible de ser entregado con el minimo
esfuerzo al cliente cuando lo solicite. La Figura 14 (Albaladejo, nd) representa

graficamente este proceso.

Lista tareas iteracion

Proceso
il Scrum
Seleccion o

requisitos

Lista objetivosirequisitos prionzados

Sincronizaciones
diarias
15

ITERACION
15 0 30 dias

.9
Retrospectiva p
L Colaboracion cliente - equipo
Demos.rr.acron Incremento de Colaboracién Infraequino
requisitos producio
ProyactosAgiles.org
(o) R

Figura 14. Proceso Scrum
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3.2.2. Roles

En la Tabla 2 se muestran los roles que participan en el método Scrum.

Rol Funcién

ScrumMaster Actla como facilitador. Mantiene los procesos y trabaja de forma
similar al director del proyecto.

ProductOwner Representa a los Stakeholders (clientes, interesados externos o

internos).
Team Incluye a los desarrolladores (de 5 a 9 personas).
Tabla 2 Roles de Scrum
3.2.3. Funcionamiento Basico

e El ProductOwner crea una lista de historias de usuario (requisitos de alto nivel
priorizados) llamada Product Backlog.

¢ Durante la planeacion Sprint Planning, el equipo selecciona un conjunto pequefio
de requisitos del tope del product backlog, llamado Sprint Backlog, y decide cémo
implementar esas tareas.

e El equipo tiene cierta cantidad de tiempo, llamado Sprint, para completar su
trabajo.

e Usualmente el sprint es de 2 a 4 semanas, pero se realizan reuniones diarias de
15 minutos para llevar control del progreso y sincronizarse (daily scrum).

e Durante la ejecucion del proyecto, el ScrumMaster mantiene al equipo enfocado
en su objetivo.

e Al final de cada sprint, el trabajo deberia ser potencialmente entregable, listo para
entregarselo al cliente.

e EI sprint culmina con un sprint review (demostracion de los requisitos
completados) y una retrospectiva (impresiones del sprint en general).

¢ Al inicio del siguiente sprint, el equipo selecciona otro subconjunto del product
backlog y comienza a trabajar de nuevo. El ciclo se completa cuando suficientes
items del backlog han sido completados o llegue la fecha final de entrega. Scrum
asegura que el trabajo mas importante ha sido completado cuando el proyecto

termina.
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3.3. Programacion Extrema XP

La Programacion Extrema proviene de sus siglas en inglés, eXtreme Programming (XP), y
es un método de desarrollo agil, formulado originalmente por Kent Beck, uno de los
precursores del manifiesto agil, en su libro titulado Extreme Programming Explained:
Embrace Change (1999). XP se diferencia de las demas metodologias principalmente por

el énfasisque hace sobre la adaptabilidad en vez de la previsibilidad. [10]

Segun XP, con un poco de planificaciébn, un poco de documentacion, un poco de
codificacién y unas pocas pruebas instauradas antes y después de la codificacion, se
puede decidir si se esta siguiendo un camino acertado o equivocado, evitando asi tener
que dar marcha atrds demasiado tarde.

3.3.1. Proceso de XP
Segun refiere Beck (2000) el proceso de XP se presenta en estos cinco puntos.

1. Elcliente define el valor de negocio a implementar.
El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.
3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.
4. El programador construye ese valor de negocio.

Vuelve al paso 1.

3.3.2. Fases de XP

Beck (2000) presenta el ciclo de vida de XP mediante las siguientes fases citadas a

continuacion.

3.3.3. Fase de Exploracion

Es la fase en la que se define el alcance general del proyecto. En esta fase, el cliente
define lo que necesita mediante la redaccion de sencillas “historias de usuario”. Los
programadores estiman los tiempos de desarrollo en base a esta informacion. Debe

quedar claro que las estimaciones realizadas en esta fase son primarias (ya que estan
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basadas en datos de muy alto nivel), y podrian variar cuando se analicen en mas detalle
en cada iteracion. Esta fase dura tipicamente un par de semanas, y el resultado es una

visién general del sistema, y un plazo total estimado.

3.3.4. Fase de Planificacion

La planificacion es una fase corta, en la que el cliente, los gerentes y el grupo de
desarrolladores acuerdan el orden en que deberan implementarse las historias de usuario,
y, asociadas a éstas, las entregas. Tipicamente esta fase consiste en una o varias
reuniones grupales de planificacion. El resultado de esta fase es un Plan de Entregas que
se detallar en la seccion Reglas y Préacticas.

3.3.5. Fase de Iteraciones

Esta es la fase principal en el ciclo de desarrollo de XP. Las funcionalidades son
desarrolladas en esta fase, generando al final de cada una un entregable funcional que
implementa las historias de usuario asignadas a la iteracion. Como las historias de
usuario no tienen suficiente detalle como para permitir su analisis y desarrollo, al principio
de cada iteracion se realizan las tareas necesarias de analisis, recabando con el cliente
todos los datos que sean necesarios. El cliente, por lo tanto, también debe participar
activamente durante esta fase del ciclo. Las iteraciones son también utilizadas para medir
el progreso del proyecto. Una iteracion terminada sin errores es una medida clara de

avance.

3.3.6. Fase de Produccion

Si bien al final de cada iteracién se entregan mddulos funcionales y sin errores, puede ser
deseable por parte del cliente no poner el sistema en produccion hasta tanto no se tenga
la funcionalidad completa. En esta fase no se realizan mas desarrollos funcionales, pero

pueden ser necesarias tareas de ajuste.
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3.3.7. Fase de Mantenimiento

Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP debe mantener el
sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para
realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad
de desarrollo puede bajar después de la puesta del sistema en produccién. La fase de
mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del equipo y cambios en su

estructura.

3.3.8. Fase Muerte del Proyecto

Cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema. Esto requiere
que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como rendimiento y
confiabilidad del sistema. Se genera la documentacion final del sistema y no se realizan
mas cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema
no genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para

mantenerlo.

3.3.9. Reglas y Practica

El aspecto mas destacado de XP es la presentacion de un conjunto de reglas y practicas
de una forma simple, siendo similar a las piezas de un rompecabezas, en la que existen

muchas piezas pequefas que lo conforman.(Wells, 2009). Vea Figura 15

* Disefio simple
®= Tarjeta CRC
* Prototipos

Disefio

Refactorizacian

* Historias de usuarios
v Criterios de las pruebas

- * Programacion en parejas
* Prusbas unitarias
* |ntegracian continua

de aceptacian
® Plan de tzracidn

Pruebas

* Pruebas unitarias y de aceptacion

[ Incremento del Software ]

Figura 15. Reglas y Practicas de Programacion Extrema
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3.3.10. Planeacion

Hace posible una organizacion adecuada con el contacto continuo de todas las partes
involucradas en el proyecto. Se inicia con la elaboracién de las historias de usuario, las
cuales sustituyen a los casos de uso, siendo dictaminadas por el cliente a manera de
reflejar los requerimientos del sistema. De esta forma, se estima el tiempo de la
planificacion de entrega, y es a partir de esta Ultima que se establece el proyecto en
general, determinando un conjunto de reglas que permiten a cada integrante del proyecto

tomar sus propias decisiones.

Todo esto con el fin de instaurar un plan o cronograma de entrega, para construir

iteraciones que permitan realizar entregas frecuentes al cliente.

3.3.11. Diseiio

Esta metodologia hace énfasis en la simplicidad, ya que se afirma que un disefio simple
toma mucho menos tiempo que uno complejo, y se busca la manera mas simple de
realizar los proyectos, haciéndolos mas rapidos y menos costosos. XP hace uso de
metaforas de sistema, de manera de hacer mas viable y entendible el propdsito del
proyecto y a su vez tener suficiente contenido, guiando asi la estructura y arquitectura del
mismo. También se tiene la utilizacibn de tarjetas de clases, responsabilidades y
colaboracion (CRC) para realizar el sistema como un equipo, permitiendo a la gente
romper con la modalidad procedural del pensamiento y apreciar mas la tecnologia de

objetos.

Se crean ademas soluciones spike, con el fin de averiguar respuestas a problemas
técnicos o de disefio dificiles, de una manera simple y concreta. Se busca mantener el
cadigo listo para posibles cambios inesperados, existiendo una integracién continua para
reducir el impacto de agregar estas nuevas funcionalidades. Y por ultimo, se debe
refactorizar cuando y donde sea posible, a fin de eliminar redundancia, funcionalidades
sin uso y lograr el rejuvenecimiento del disefio, ahorrando tiempo y aumentando la

calidad.
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3.3.12. Codificacion

Gran parte del éxito de un proyecto XP se basa en que requiere indispensablemente la
disponibilidad del cliente, quien conduce constantemente el trabajo, aportando un mayor
valor agregado al equipo de desarrollo. Durante cada encuentro cara a cara se llega a un
acuerdo con el cliente mediante una nueva seleccién de historias de usuarios que son
incluidas en cada entrega programada. Ademas, se necesita de la presencia del cliente a

la hora de realizar las pruebas funcionales.

Se deben seguir estandares y normas previamente acordados para la codificacion, de
manera de mantener un cédigo consistente, legible y que pueda ser refactorizado. La
realizacion de pruebas unitarias propuesta por XP implica un modelo inverso al que por lo
general se conoce, ya que primero se crean las pruebas y después el codigo, ayudando a
los desarrolladores a considerar realmente lo que hay que hacer, y estableciendo el
desarrollo minimo para pasar las pruebas antes definidas. Esto también proporciona una

respuesta inmediata a medida que se esta trabajando.

Uno de los principales factores que define a XP en su fase de codificacion es que
promueve la programacion en pareja en una sola computadora, incrementando la calidad
del software sin impactar el tiempo de entrega. Esto permite obtener un mejor disefio,
mayor eficiencia en el cédigo, menor cantidad de errores, mejor trabajo en equipo y mayor

dinamismao.

La integracién secuencial y continua en esta metodologia promueve la publicacion de las
tltimas versiones del sistema lo mas pronto posible, siempre y cuando estén libres de
errores. Esto permite mantener al sistema completamente integrado todo el tiempo, y asi

evitar retrasos innecesarios al trabajar con versiones antiguas del sistema.

XP remarca la propiedad colectiva del cédigo, donde se anima a contribuir con nuevas
ideas en cada uno de los segmentos del cddigo, permitiendo poder cambiar cualquier
parte de este en cualquier momento. El beneficio radica en el aumento de la calidad y

reduccion de errores.
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3.3.13. Pruebas

En esta etapa de las reglas de XP, se hace especial énfasis a todo tipo de pruebas
unitarias, siendo ademas la piedra angular de esta metodologia. Primero se debe elegir
un framework especializado en pruebas, luego se realiza la ejecucion de todas las clases
del sistema. Todos los mddulos deben pasar las pruebas unitarias antes de ser liberados
0 publicados. De esta forma se debe resguardar el sistema y el conjunto de pruebas junto
con el cédigo de manera que otros desarrolladores puedan utilizarlo. En esta etapa se
busca detectar cualquier tipo de error (bug), para corregirlo y depurarlo inmediatamente,
tomando las medidas necesarias para que este no vuelva a suceder. Ademas de todo
esto existen las llamadas pruebas de aceptacion, que van estrechamente ligadas a las
historias de usuario, en donde el cliente determina ciertos escenarios para poner a prueba

al sistema, verificando la correctitud de respuesta del mismo.

3.3.14. Roles

La Tabla 3 presenta y describe los roles que toman parte en un desarrollo XP.

Rol Funcién

Cliente Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales
para validar su implementacién.

Programador Genera las pruebas unitarias y desarrolla el codigo del
sistema.
Encargado de Pruebas (Tester) Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales.

Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados
en el equipo y es responsable de las herramientas de
soporte para pruebas.

Encargado de seguimiento Verifica el grado de acierto entre las estimaciones
(Tracker) realizadas y el tiempo real dedicado, para mejorar futuras
estimaciones.

Entrenador (Coach) Provee guias al equipo de forma que se apliquen
practicas XP y se siga el proceso correctamente.

Consultor Miembro externo del equipo con un conocimiento
especifico en algin tema necesario para el proyecto

Gestor (Big Boss) Vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el
equipo trabaje efectivamente creando las condiciones
adecuadas. Su labor esencial es de coordinacion.

Tabla 3 Roles de XP
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Capitulo IV: Marco Aplicativo y Resultados

En el marco aplicativo de este trabajo especial de grado se presenta paso a paso cOmo se
llevaron a la practica de conjunto de conceptos, procesos Yy tecnologias y asi lograr los

objetivos planteados al inicio de esta investigacion.

Inicialmente se presenta la descripcion del proceso de desarrollo a seguir y su adaptacion
a este trabajo de investigacion. Y seguidamente las etapas del proceso, actividades,
resultados, artefactos y estrategias involucradas en el desarrollo de la aplicacion.

4.1. Adaptacion de XP para este trabajo

En esta oportunidad, el proceso de desarrollo guia fue XP en combinacion con
Modelacion &gil lo cual nos permite la realizacién de la parte practica de nuestro trabajo
de investigacion de manera rapida, sencilla, eficiente y lo suficientemente documentada. A
continuacion se describe como se aplican las 4 fases de la Programacién Extrema al

desarrollo de nuestro sistema:

4.1.1. Planificacion

El primer paso fue tomar unos dias para realizar un analisis global del sistema que se
queria construir, creando una representacion sencilla de las partes que lo conformarian y
como se comunicarian entre ellas. Esto sigue la idea de XP de crear una metafora del
sistema que represente de forma general cual es el resultado que se persigue en el

desarrollo.

Ademas, se cre6 una lista de historias de usuario durante la conversacion inicial con el
cliente, quien fue responsable de ordenarlas para su implementacion siguiendo una
prioridad determinada por el aporte de la historia de usuario a la funcionalidad principal
del sistema: Luego la lista se dividié en dos grupos, uno con las historias de usuario y otro
relacionado a la gestién de usuarios en el sistema. Se decidié trabajar en funcién del
tiempo y asi, cada historia de usuario tendria una cantidad de dias estipulados (nunca

mayor a tres (3) semanas o quince (15) dias habiles) para realizar actividades cortas que
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en conjunto dieran como resultado la implementacién de la funcionalidad descrita en la

historia de usuario en cuestion.

Igualmente, se establecieron 3 valores para medir el riesgo de implementacion de cada
historia de wusuario (bajo, medio y alto) determinado subjetivamente por los
desarrolladores basandose en su experiencia con las tecnologias a utilizar y el trabajo que
implicaba las actividades a realizar. El formato de presentacion de las historias de usuario

se observa en la tabla 4.

NUumero: Nombre:
Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacién del tiempo de implementacion:
Descripcion:

Tabla 4 Formato para Historias de Usuario

Se realizd la planificacion de iteraciones en las cuales se dividiria la implementacion de
las historias de usuario definidas, cada una con una duracién de 3 a 4 semanas; y las
entregas al cliente para realizacion de pruebas, correcciones y cambios se llevarian a
cabo al término de cada iteracion.

4.1.2. Diseiio

Siguiendo las practicas de Modelacion Agil, para cada iteracion en la etapa de disefio se
agregaron los diagramas o modelos que se creyeron necesarios para el entendimiento y
la documentacién del sistema. Y en caso de haberlos creado en alguna iteracion anterior,

se actualizaron, desechando las versiones anteriores.

4.1.3. Codificacion

Se decidié un estandar sencillo para codificar tanto en la herramienta Visual Fox Pro,
como en el lenguaje Java y php. Entre ellos se destaca: seguir la nomenclatura,

declaracion de variables, espaciado, y documentacion.
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4.1.4.

Pruebas

Las pruebas unitarias se realizaron por historia de usuario, escribiendo los casos de

prueba antes de comenzar a desarrollar.

Id Caso
Prueba

Descripcién del

Modulo Caso de Prueba

Resultado | Resultado
Esperado | Obtenido

Motivo de
la Falla

Observaciones

Tabla 5 Formato de registro de pruebas unitarias del lado del cliente

4.2. Analisis Global del Sistema

Este andlisis inicial parte de la propuesta realizada al inicio del documento y de la primera

reunion con el cliente. De esta actividad se obtienen las historias de usuario y se

construye un modelo del esquema de funcionamiento del sistema. Ambos resultados se

presentan a continuacion:

4.2.1.

Historia de Usuarios

A continuacion se presentan las Historias de Usuarios establecidas segun formato de la

tabla 4:

NUmero: 1 Nombre: Interfaz de la Aplicacién Mévil

Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacién del tiempo de implementacion:
Alta Bajo 15 dias

Descripcion: Crear una Aplicacion para Android con las secciones necesarias para

proveer al usuario la informacion y las herramientas para trabajar con ella.

Tabla 6 Historia de Usuarios 1 Interfaz de la Aplicacion Movil

NUmero: 2 Nombre: Médulo Registro del Dispositivo
Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacion del tiempo de implementacion:
Baja Baja 2 dias

Descripcion: El usuario debe proporcionar la informacion requerida para generar una

clave manual o proporcionar el IMEI para su conformacion via Web.

Tabla 7 Historia de Usuarios 2 Modulo Registro del Dispositivo
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Numero: 3 Nombre: Moédulo Configuracién

Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacion del tiempo de implementacion:
Baja Baja 2 dia

Descripcion: El usuario debe proporcionar los pardmetros de configuracion concernientes

a la identificacién del vendedor, Dominio/IP, contador de pedidos, etc.

Tabla 8 Historia de Usuarios 3 M6édulo de Configuracién

Numero: 4 Nombre: Modulo de Sincronizacion
Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacion del tiempo de implementacion:
Media Media 2 dias

Descripcion: El usuario podra seleccionar sincronizar desde el portal de integracion todos

los Articulos, Clientes o Datos Recientes.

Tabla 9 Historia de Usuarios 4 Modulo de Sincronizacion

Numero:5 Nombre: Modulo de Pedidos
Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacién del tiempo de implementacion:
Alta Medio 5 dias

Descripcion: El usuario debe seleccionar la empresa, el cliente, los items con su
respectiva unidad y cantidad, una vez concluido se debe guardar y se podra colocar una

observacion, y dara la opcién de enviar o enviar después.

Tabla 10 Historia de Usuarios 5 Médulo de Pedidos

Numero: 6 Nombre: Modulo Clientes
Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacién del tiempo de implementacion:
Media Media 2 dias

Descripcion: El usuario una vez seleccionada la empresa, debe poder visualizar una lista
de clientes, los cuales al desplegarse debe mostrar la informacién del cliente, asi como el

saldo pendiente y sus cuentas por cobrar.

Tabla 11 Historias de Usuarios 6 Médulo Clientes

Numero: 7 Nombre: Modulo Articulos
Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacién del tiempo de implementacion:
Media Medio 2 dias

Descripcion: El usuario una vez seleccionada la empresa, debe poder visualizar la lista
de articulos disponible por la empresa, los cuales al desplegarse debe mostrar la

informacion del articulo con su stock, precio, unidad de empaque y lote.

Tabla 12 Historia de Usuarios 7 Médulo Histérico
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Ndmero: 8 Nombre: Médulo Histérico

Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacion del tiempo de implementacion:
Media Alta 5 dias

Descripcion: El usuario debe seleccionar ver los pedidos por fecha o individual que son

aquellos que corresponden al dia en curso, para poder ver o retransmitir los mismos.

Tabla 13 Historia de Usuarios 8 Médulo Histérico

Numero: 9 Nombre: Modulo Mantenimiento
Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacion del tiempo de implementacion:
Baja Baja 1dia

Descripcion: El usuario podra limpiar el temporal, histéricos o todas las Base de datos

locales pertenecientes a la aplicacién mévil utilizada SQlite.

Tabla 14 Historia de Usuarios 9 Médulo Mantenimiento

Numero: 10 Nombre: Aplicacién Emisor

Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacion del tiempo de implementacion:
Alta Alta 7 dias

Descripcion: Esta aplicacion sera la encargada de actualizar la informacién de los
clientes y articulos al portal de integracion, se podra definir los tiempos de envio, asi
como también se podran asignar otros parametros como almacenes, campo especial
para filtrar articulos, campo del predio base, asi como de los precios que se quieran

subir, si se quieren filtrar solo los articulos con stock, y se desea excluir algiin vendedor.

Tabla 15 Historia de Usuarios 10 Aplicacion Emisor

NlUmero: 11 Nombre: Aplicacién Receptor

Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacién del tiempo de implementacion:
Alta Alta 7 dias

Descripcion: Esta aplicacién sera la encargada de recibir del portal de integracién los
pedidos y registrarlas al sistema Administrativo Profit 2K8 en forma de cotizaciones, para

ello se podré& definir el intervalo de tiempo, asi como el origen y destinos de los datos.

Tabla 16 Historia de Usuarios 11 Aplicacion Receptor

32




Numero: 12 Nombre: Portal de Integracion

Prioridad: Riesgo en desarrollo: | Estimacién del tiempo de implementacion:
Alta Alta 10 dias

Descripcion: Este servidor serd el encargado de intercambiar la informacién con la
aplicacion movil, también contendra la base de datos necesaria para interactuar tanto con
la aplicacion movil, como con las aplicaciones emisor y receptor necesarias para la

interaccion con el sistema ERP Profit 2k8 Administrativo (con base de datos Sql Server)

Tabla 17 Historia de Usuario 12 Portal de Integracion

Del grupo anterior se seleccionaron como historias de usuario con mayor prioridad
aquellas relacionadas a la construccién de interfaces de usuario (producto del sistema) y

la interaccién con el portal de integracion. Estas se nombran a continuacion:

HU 1.- Elaborar la Interfaz de la Aplicacién Movil.
HU 4.- Modulo de Sincronizacion.

HU 5.- Modulo de Pedidos.

HU 6.- Modulo Clientes.

HU 7.- Modulo Articulos.

HU 8.- Modulo Historico.

HU 10.- Aplicaciéon Emisor.

HU 11.- Aplicacion Receptor.

HU 12.- Portal de Integracion.

Las historias de usuario restantes fueron aquellas relacionadas con el manejo de los

usuarios en el sistema y con la configuracioén:

HU 2.- M6édulo Registro del Dispositivo.
HU 3.- Médulo Configuracion.

HU 9.- Modulo Mantenimiento.
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4.2.2. Arquitectura de la Solucion
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Figura 16. Arquitectura de la Solucién

La presente arquitectura se desarroll6 los componentes que constituyen la
solucion. Entre los componentes desarrollados se cuenta con: una interface denominada
“Aplicacion Emisor”, programado con la herramienta Visual Fox Pro, cuya funcion principal
es recopilar la informaciéon contenida en el Sistema Administrativo Profit 2K8, almacenada
en una base de datos SQL Server, la cual es posteriormente transferida al componente
“Portal de Integracidon” que almacena la informacién en una base de datos MySql. El
tercer componente de la arquitectura desarrollada es la “Aplicacion Mévil”; adicionalmente
permite consultar los articulos con su stock aproximados, ya que la aplicacion movil
cuenta con la capacidad de sincronizar los articulos cargados previamente con el Portal

de Integracion, el cual es actualizado por la Aplicacion Emisor.

Y por ultimo se encuentra el componente “Aplicacién Receptor” el cual es el
encargado de descargar los pedidos registrados por la fuerza de venta en el Portal de
Integracion a través de la aplicacion Movil, para luego registrarlos en el Sistema
Administrativo Profit 2K8.
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4.2.3. Especificaciones Técnicas

El desarrollo del sistema se implantara utilizando las siguientes herramientas:

e Servidor Web: Apache 2.2.22 (Win64) y PHP 5.3.13

Entorno de desarrollo JDK 8 en Windows.

e Eclipse Kepler 4.3.1.

¢ Visual Fox Pro Version 9

e Manejador de Base de Datos Mysql Server ver. 5.5.24

¢ Manejador de Base de Datos Microsoft SQL Server 2008 ver. 10.0.1600

Una vez establecidos los requerimientos iniciales, seleccionadas las primeras historias de

usuario a implementar y haber modelado una idea general de cémo funcionaria el

sistema, se planifican 4 iteraciones.

4.3. Primera Iteracion

4.3.1. Planificacion
Iteracion 1
Descripcion Desarrollo de la aplicacion que el usuario utilizara para realizar sus

pedidos, incluyendo los procesos de consulta de clientes, articulos y
pedidos, asi como sincronizacion, configuracién y mantenimiento.

Historias de
Usuario a
Desarrollar

1.- Elaborar interfaz de la aplicacién Mévil.

5.- Médulo de Pedidos

6.- Médulo de Clientes

7.- M6dulo de Articulos

8.- Modulo de Histérico

2.- Registro del Dispositivo

4 .- M6dulo de Sincronizacion

3.- M6dulo de Configuracion

9.- M6dulo de Mantenimiento

Tiempo Estimado

24 dias

Tabla 18 Iteracion 1
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4.3.2. Tareas por Historia de Usuario

HU 1.- Elaborar la Interfaz de la Aplicacion Movil.

¢ Hacer un disefio base de la aplicacion.

Agregar el contenido basico: titulo, logo, secciones y version.

HU 5.- Médulo de Pedidos.

Elaborar una lista con las empresas definidas.
e Ubicar los controles para seleccionar el cliente y los articulos por pedido.
o Permitir ver el detalle del pedido y dar la posibilidad de eliminar items creados.

e Dar la posibilidad al usuario de al guardar el pedido poder agregar algun

comentario y enviar el pedido.

HU 6.- Moédulo de Clientes.

e Acceder a la empresa mediante una lista de empresas definidas.
e Generar un listado con los clientes filtrados por vendedor.

e Mostrar por cada cliente su cddigo, descripcion, direccion, teléfonos, RIF,

region, saldo y cuentas por cobrar.

e Permitir realizar una busqueda por descripcidon o nombre de la empresa.

HU 7.- Mdédulo de Articulos.

e Acceder a la empresa mediante una lista de empresas definidas.
e Generar un listado con los articulos.

e Mostrar por cada articulo su cédigo, descripcion, stock actual, precio actual,

unidad de empaque Y lote.

e Permitir realizar una busqueda por descripcién o nombre del articulo.
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HU 8.- Moédulo de Historico.

e Solicitar al usuario que tipo de filtro desea hacer por fecha o mostrar todos l