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RESUMEN

Actualmente las personas tienen que ir directamente a un local de
computacion para poder cotizar y comprar sus suministros de computacion.
Otra opcidn es la de poder llamar por teléfono a un niumero de la misma para

saber si existe un producto y cotizarlo, para poder después comprarlo.

Pero estas dos opciones implican que el cliente tenga que moverse del lugar
gue se encuentra (el cual genera una incomodidad del mismo), no adhiere
una forma de publicidad al local y tampoco da una forma interactiva y actual

de acceso al negocio de computacion.

Este Proyecto se basa en resolver estos problemas y para ello esta dividido

en cinco partes las cuales son:
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Levantamiento de requerimientos, los cuales nos facilitara el entender las
necesidades de nuestros clientes y asi poder armar de forma eficiente el

proyecto y mostrarselo a nuestra empresa cliente.

Andlisis y disefio, tras haber recibido los requerimientos, se procede a hacer
un disefio fisico y l6gico de nuestro programa el cual nos ayudara a realizarlo

de una forma mas rapida y entendible para nosotros y nuestro cliente.

Implementacion, aqui se hara efectivo nuestro proyecto y se lograra que ya
sea visual para nuestro cliente, esta es la parte mas importante del proyecto

ya que es toda la programacion.

Pruebas, se hara uso de una cantidad de personas para que nos ayuden a
ver si es de utilidad y hemos hecho bien nuestra interfaz, dandonos como
resultado de las mismas una retroalimentacion para poder mejorar nuestro

programa.

Por dltimo se realizard el respectivo capitulo de conclusiones vy

recomendaciones, el cual dejara impreso toda la vida del proyecto y consejos
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a futuros programadores para que no caigan en problemas que se vayan a

presentar en este proyecto.
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INTRODUCCION

Una de los requerimientos actuales del ser humano es tener los suministros
para sus computadoras. Este requerimiento se suple a través de la compra

de las mismas en locales de computacion.

Tiempo atras las personas tenian que ir a las empresas computacionales de
forma presencial para poder realizar el pedido de sus suministros. Paso el
tiempo y se integré la opcion de poder enviar los productos a las casas o
empresas de las personas gracias a las llamadas telefénicas que estos

realizaban a la empresa.

Otra opcion para poder realizar la cotizacion y pedido de suministros es por
via web, pero esta opcion no le ofrece al cliente una forma de movilidad al no

hacerlo de forma facil en un dispositivo movil por el tamafio del mismo.

Mi interés en realizar una aplicacion de solicitud de cotizacion para empresas

de suministros de computacion, es el de:

1. Ayudar a personas a ver el inventario existente de la empresa.
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2. Ayudar a personas que no pueden trasladarse, ni tienen los medios
para ir fisicamente a la empresa a hacer sus cotizaciones desde sus

moviles.

3. Ayudar a las personas a encontrar a la empresa.

4. Mejorar la comunicacion entre la empresa computacional y sus

clientes.

Los puntos mas importantes a destacarse sobre la aplicacion son:

e Envio de solicitud de cotizacion de suministros de computacion.

e Ver los productos existentes en la empresa, las cantidades y

descuentos.

e La aplicacién se realizara sobre plataformas moviles para facilitar el

acceso a la misma.



CAPITULO 1

ANALISIS DEL PROBLEMA

1.1. Descripcién del problema

Muchas veces cuando hemos necesitado un suministro de computacion en
concreto nos ha tocado hasta hace poco el ir directamente a la empresa.
Mucha gente se siente cansada, ofuscada, enojada por el simple hecho de

tener que acudir a la empresa, a lo cual no tienen otra opcion ya que si no



tienen determinado producto como una tinta no podrén trabajar asi que

tendran que ir.

Claro esta, actualmente las personas tienen que ir directamente a un local de
computacion para poder buscar y comprar sus suministros computacionales
pero existe otra opcion la cual es la de poder llamar por teléfono a un nimero
de la misma, para que uno de los motorizados le envie el producto hacia el
lugar donde se encuentre, pero esta solucién solo la tienen ciertas empresas,

no todas y a veces no le prestan el servicio por no estar cercana a ellos.

Pero estas dos opciones implican que el cliente tenga que moverse del lugar
gue se encuentra (el cual genera una incomodidad del mismo), no adhiere
una forma de publicidad al local y tampoco da una forma interactiva y actual

de acceso al negocio de computacion.



1.2. Justificacion

Para resolver los problemas descritos en la seccion anterior, crearemos una
aplicacion que ofrezca una opcion diferente y de forma gratuita para clientes
con dispositivos moviles, que le permita realizar una solicitud de cotizacion
desde la comodidad del lugar donde se encuentre y permitiéndole ademas

poder ver el stock de la empresa y si este cuenta con algun descuento.

De esta manera lograremos tener mas precision al momento de realizar los
pedidos y tener un acercamiento mas solido entre usuario y empresa, dando
como resultado una ganancia para ambas partes, logrando asi una
aceleracion del proceso de pedido sin tener que hacer una llamada para
consultar si hay stock y al realizar el pedido explicito reducira el tiempo que

necesite el usuario para hacer la transaccion.

La aplicacion contara con una interfaz amigable o de facil uso, con un uso
correcto de la interaccion Hombre - Maquina, divertida, que impulse a
utilizarla de nuevo. Podré ver la existencia actual del producto y si existe
algun descuento disponible al comprarlo en mayor cantidad. Podra pedir la

cotizacion de los productos que necesita desde el lugar donde esté. Podra al



ver el producto agregarlo al carrito, para al momento de pedir cotizacion no
tenga que poner el producto que necesita. Podra ver una lista de las ultimas
cotizaciones y verlas. Podra ver que servicios y en que horarios tiene la
empresa para ofrecer a sus clientes. Por tltimo podra ver la ubicacion de la

empresa en un mapa.

1.3. Soluciones existentes

En la actualidad, recientemente han aparecido en el mercado aplicaciones
moviles para empresas computacionales, pero en su mayoria han sido mas
como tiendas virtuales, mostrando que productos podria comprar el cliente,
no se han encontrado aplicaciones que resuelvan todos los problemas
descritos en las secciones anteriores por eso aqui les traigo las Unicas
opciones que he encontrado en el play store de Android y que han sido

afines al proyecto.

e Computers | High Tech Store, la cual es una aplicacién que permite
ver los productos que ofrece la empresa computacional, compartir la

aplicacion y contactarse con la empresa.



Figura 1.1 Computers | High Tech Store
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e Computienda Internacional, es una aplicacion que permite buscar
productos mediante codigo de barras, catalogo en linea, cotizacion y
pedido via twitter, herramienta para armar la computadora al gusto y

ubicar a la empresa.



Figura 1.2 Computienda Internacional
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Computer Store, permite buscar, comprar, comparar precios de

productos desde el dispositivo movil.

Figura 1.3 Computer Store

Fuente: Google Play

Elaborado por: kingjushiung



Como hemos visto la mayoria solo tiene el servicio para ver los productos
que ofrecen las empresas. Si bien Computienda Internacional se acerca a la
solucion, no presenta las opciones de servicios, ver las ultimas cotizaciones y

poder compartir la aplicacion.

Cada una nos ha aportado con ideas sustanciales para la creacion de
nuestro proyecto, algunas hasta con ideas para las metéforas, colores, nos
ha servido de ejemplo algunas de ellas ya que sirven mucho para mejorar la
interaccion hombre maquina y no gastar la vision de los usuarios al usar

nuestra aplicacion.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo principal

Crear una aplicacion mévil que acergue los servicios que ofrece la empresa
de suministros de computacion a los clientes de la misma que tengan

dispositivos mdviles inteligentes con sistema operativo Android.



1.4.2.

Objetivos especificos

Programar un modulo para la aplicacion que pueda pedir la cotizacién
de productos (tintas, impresoras, etc.) seleccionando los productos

gue necesite y que sea enviado a un sistema.

Programar un modulo para la aplicacion que pueda buscar los
productos y ver si hay existencia del mismo en la empresa y sus
descuentos, agregar el producto al carrito de compras para que salga

en la solicitud de cotizacion.

Programar un moédulo para la aplicacion que pueda buscar las
cotizaciones que le han realizado al cliente y este pueda ver las

mismas.

Programar un moédulo para la aplicacion en donde se pueda ver los
servicios que actualmente tiene la empresa para ofrecer a sus

clientes.



e Programar un modulo para la aplicacién que pueda dar una via de
contacto directo por medio de celular y mail de parte de la empresa

para los clientes y permita ver la ubicacion de la empresa en un mapa.

e Programar un modulo para la aplicaciébn que pueda compartirse con

familia y amigos de los clientes.

1.5. Herramientas a utilizarse

En el mercado se encuentran diferentes tipos de plataformas en las que se
puede hacer este proyecto las cuales son Blackberry, 10S, Windows Phone,
Symbian y Android, cada uno tiene su pedazo de mercado, pero los mas
utilizados son Blackberry, IOS y Android. La herramienta principal que se ha
decidido usar es la Plataforma Android ya que esta plataforma es gratuita y
estd en la mayoria de dispositivos méviles que se encuentran en el mundo

entero segun el articulo escrito por la PcWorld el 14 de febrero de este afio.*

' PcWorld, Android e los se disputan el mercado de smartphones este afio,

Fecha de acceso el 11 de septiembre de 2013,



10

Ademads, cuenta con las opciones necesarias en su SDK para poder cumplir

a cabalidad con la aplicacion propuesta aqui.

Java?

Es un lenguaje de alto nivel orientado a objetos el cual fue desarrollado por
James Gosling en 1995 y toma mucho de su sintaxis de C, Cobol y Visual
Basic. Cuenta con un modelo de objetos mas sencillo y elimina las
herramientas de bajo nivel, con lo cual ayuda a que no hayan tantos errores.

La memoria es manipulada por medio de un "recolector de basura".

http://www.pcworld.com.ec/android-e-ios-se-disputan-el-mercado-de-

smartphones-este-ano/

>Wikipedia, Java (lenguaje de programacion), Fecha de acceso el 12 de
septiembre de 2013,

http://es.wikipedia.org/wiki/Java_(lenguaje_de_programaci%C3%B3n)
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El disefio de Java, su robustez, su facil portabilidad y el respaldo de la
industria han logrado que Java tenga un crecimiento casi exponencial y sea

usado cada vez en mas campos de la Informética.

PHP?

Fue disefiado para el desarrollo de paginas web de contenido dinamico en
1995 por Rasmus Lerdorf. Fue uno de los primeros lenguajes de
programacion del lado del servidor que se podia integrar directamente al

HTML sin tener que llamar a un archivo externo para que procese los datos.

*Wikipedia, PHP, Fecha de acceso el 12 de septiembre de 2013,

http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
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Eclipse®

Es un entorno de desarrollo Software de codigo abierto y es multiplataforma
para poder realizar lo que se conoce como "Aplicaciones de Cliente
Enriquecido”. Tipicamente es utilizado como IDE (entorno de desarrollo
integrados) conjuntamente con el JDT (Java Development Toolkit) y el
compilador ECJ los cuales vienen con Eclipse aunque también se puede

usar para BitTorrent o Azureus que son otros tipos de aplicaciones clientes.

Sql®

Es un lenguaje declarativo con acceso a bases de datos relacionadas que
permite especificar varias operaciones en dichas bases de datos, tales como

Creacion, Modificacion, Consulta y Eliminacion de tablas o datos. Es un

*Wikipedia, Eclipse (software), Fecha de acceso el 12 de septiembre de

2013, http://es.wikipedia.org/wiki/Eclipse_(software)

> Wikipedia, SQL, Fecha de acceso el 12 de septiembre de 2013,
http://es.wikipedia.org/wiki/SQL, Wikipedia, SQL Server, Fecha de acceso el

12 de septiembre de 2013, http://es.wikipedia.org/wiki/SQL_Server
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lenguaje que logra explotar la flexibilidad y la potencia de los sistemas
relacionales y con pequefias sentencias logra conseguir cambios que con un

lenguaje de bajo nivel se necesitarian varios programas.

Conjuntamente con SQL Server que es un sistema de gestion de base de
datos basado en el modelo relacional, se logra tener una solida base de

datos con mucha estabilidad y opciones para el manejo de bases de datos.

Android SDK?®

Es un conjunto de librerias APl y herramientas de desarrollo necesarias para
construir, probar y compilar aplicaciones para Android. Herramienta
fundamental para comenzar a crear aplicaciones moviles para todos los

dispositivos con sistema operativo Android.

® Android developer, Fecha de acceso el 12 de septiembre de 2013,

http://developer.android.com
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Android Emulator’

En el Android SDK incluye el emulador de dispositivo moévil el cual permite
hacer pruebas de las aplicaciones que se ha creado en el IDE sin tener que

utilizar un dispositivo real.

Esta herramienta, nos permite también ajustar al tamafio de dispositivo que
uno quiere, entre toda la gama de tamafios de pantalla, facilita de gran

manera la programacion para dispositivos moéviles Android.

7 Android developer, Fecha de acceso el 12 de septiembre de 2013,

http://developer.android.com



CAPITULO 2

ANALISIS DE LA SOLUCION

2.1. Levantamiento de requerimientos®

Para cualquier proyecto de programacion siempre es necesario realizar un
levantamiento de requerimientos, para esto es necesario entablar
conversaciones tanto con la empresa que nos contrata como con los clientes

de la misma, para saber las necesidades de ambos lados y asi poder ofrecer

®lan Sommerville. Ingenieria del software (7ma. edicién). Madrid, Espafia:

Pearson. (2005). Capitulo 6, pag. 109-115.
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una solucién adecuada para que mejore el servicio de la empresa para con

sus clientes.

Lo primero fue hablar con la empresa, los cuales nos dijeron que querian
tener un contacto mas cercano con sus clientes, que puedan saber que
productos tenian en stock y si los mismos tenian descuentos, que puedan
encontrar su local y que puedan realizar solicitud de cotizaciones remotas, ya

gue asi aumentarian sus ventas y una conexiéon mas filial con ellos.

Se hicieron varias reuniones que a la final nos llevaron a tener un disefio
base de lo que podria contener nuestra aplicacion. Cada paso que
realizabamos nos tocé cambiar cosas que ya habiamos decidido, para que
sea mas util para el cliente. El fin era llegar a tener una buena aplicacion con

varias utilidades y que logre que el cliente decida utilizarla de nuevo.

La parte de hablar con la empresa es la mas dificil de todas ya que es un
tiempo de desacuerdos e inconsistencias, como se sabe la empresa siempre
pide cosas que no se pueden realizar y nos toca a los programadores
explicarles que limites se tiene para la creacién de la aplicacion, otro factor

gue es muy importante al decidir que se hace o no, es cuanto va a costar
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todo lo que la empresa nos pide, lo cual todo el tiempo hace que la empresa

desista en hacer una cosa u otra.

Cuando se tuvo una aplicacion base, se decidio acercarse a los clientes de la
empresa, cuya opinion era de suma importancia para nosotros ya que por
mas que la empresa fuera la que nos contraté y nos paga, ellos serian los
gue iban a usarla, por ende hicimos varias encuestas mostrandoles el
modelo base y preguntandoles a ver si les parecia util y si lo usarian

constantemente.

La toma de requerimientos es una parte fundamental de todo proyecto de
programacion y la misma requiere que sea constante mientras dure el
proyecto, como la implementacion que voy a usar es una tecnologia agil se
va a hacer todo antes de volver a la empresa y asi volver a enfatizar mas en
la cuestién de toma de requerimientos para que no se demore tanto en esta

parte solamente y asi poder avanzar mas rapidamente.
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2.2. Requerimientos funcionales

Estos requerimientos se refieren a como debe comportarse la aplicacion ante
diferentes entradas y como debe funcionar en situaciones especificas y dar
un servicio determinado. En ciertos casos estos requerimientos también son

conocidos por mostrar que es lo que el programa no deberia hacer.

Los requerimientos funcionales son en si cémo funcionara nuestro programa,
como piensa nuestro cliente que deberia hacerlo, pero esto es un tanto
abstracto ya que es como funciona, entradas y salidas, excepciones, etc.
depende mucho de que programa se va a hacer y para qué tipo de personas

esta orientado.

Los requerimientos funcionales identificados para este proyecto son:

1. El cliente debe poder tener un mapa adecuado para buscar la

ubicacién de la empresa.
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Podra visualizar los productos que hay en stock y ver si tienen

descuentos.

En el caso de no poder cargar una imagen de un producto, mostrar un

mensaje que sirva de retroalimentacion al cliente.

Al hacer la configuracion inicial el cliente solo va a poder ingresar
datos validos en los campos, por ejemplo, si es numérico solo podra

poner niumeros.

Solo se podra llenar la parte de los productos en las solicitudes de

cotizacion, con los productos vistos y afiadidos al carrito de productos.

El sistema cada vez que cargue datos de la base de datos, que se
encuentra en la nube como los productos o cotizaciones, debe mostrar

un mensaje de que esta cargando.
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2.3. Requerimientos no funcionales®

Estos requerimientos como su propio nombre lo dice no se refieren a las
funciones del programa en si. Mas se enfocan en la parte de fiabilidad,
velocidad de respuesta o almacenamiento del programa, lo cual hace que

estos requerimientos sean mas criticos para la usabilidad del programa.

En nuestro caso se tomaron ciertos requerimientos no funcionales, los cuales
no son muchos ya que no es un sistema critico el que estamos haciendo
aqui, y se pidieron estos requerimientos mas es para darle un poco de

confort al usuario.

1. EIl tiempo de la primera pantalla de carga no debe superar los 3

segundos.

° Bernd Bruegge, Allen H.Dutoit. Object Oriented Software Engineering (3ra.
edicion). Estados Unidos: Prentice Hall. (2000). Capitulo 4, pag. 100-106,

118-1109.
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2. Enla parte de contactenos, el sistema debe de inmediato direccionarle
a la opcion que haya elegido el cliente, sea via teléfono o mail sin

demora alguna.

3. Debe haber un Standard en los botones de todas las pantallas.

4. Debe haber un Standard en los mensajes de errores y notificaciones

en todo el sistema.

Los requerimientos no funcionales surgen gracias a las necesidades de los
usuarios en una respuesta pronta del programa, a la necesidad de
interoperabilidad entre software y hardware del dispositivo. Como se dijo con
anterioridad al no ser un sistema critico no fueron necesarios muchos

requerimientos no funcionales

2.4. Casos de uso

Los casos de uso nos sirven para poder especificar la comunicacion y la

interaccion que hay en el sistema con los usuarios u otros sistemas. Para
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poder entender mejor como realizar nuestra aplicacion debemos realizar

estos casos de uso para basarnos en ellos y crear una aplicacion mas fuerte.

Los casos de uso son creados con la ayuda de los requerimientos ya que
estos muestran lo que nos han pedido ahi. Muestran como reacciona a
eventos el sistema, como realizaria las cosas para poder satisfacer los

requerimientos.*®

En el sistema se tiene dos actores: cliente y usuario. Puede parecer un tanto
confuso el uso de estos dos términos pero aqui no se ve a los actores desde
el punto de vista del desarrollador sino el de nuestro cliente que es la
empresa computacional. El cliente es el que va a utilizar la aplicacion movil
gue la empresa ofrece, el que haré las solicitudes de cotizacion o buscara las
cotizaciones que ha recibido, mientras que el usuario es la empresa
computacional que usard esta aplicacién desde la nube para atender las
solicitudes de sus clientes y cambiar los datos que se encuentren en la base

de datos.

*Wikipedia, Caso de uso, Fecha de acceso el 15 de abril de 2013,

http://es.wikipedia.org/wiki/Caso_de_uso
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2.4.1. Cliente

Figura 2.1 Casos de uso cliente

Manda la solicitud de
cotizacidén seleccionando
lo necesario.

Busca los productos,
su stock y descuentos
existentes.

-

-

Consulta ultimas
cotizaciones.

L
/ . . .
Mira los servicios
gue ofrece la
empresa.
o
/
Comparte la

aplicacién con sus
conocidos.

Busca el local de la
empresa en el
mapa.

Cliente Contacta a la

empresa.

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez
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Caso de uso: Manda la solicitud de cotizacion seleccionando lo

necesario.

El cliente va a poder hacer una solicitud de cotizacion hacia la empresa
enviandole a su sistema. El cliente va a tener que poner su numero de
cédula de identidad o RUC y poner un correo electronico al cual se lo pueda
contactar para que asi la empresa pueda enviarle la cotizacion de lo
solicitado. Ademas de esto, para que se pueda enviar la solicitud de
cotizacion el cliente va a tener que seleccionar los productos u objetos varios

gue formaran parte de la cotizacion.

Caso de uso: Busca los productos, su stock y descuentos existentes.

Aqui el cliente va a poder ver primero las marcas de los productos que tiene

la empresa para ofrecer.

Al escoger una de las marcas, apareceran todos los tipos de productos de
esa marca. Posteriormente, apareceran la lista de productos de esa marca y

ese tipo seleccionado.
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Al escoger uno de los productos, se le presentara al cliente una pantalla
donde podra ver la cantidad en el stock del mismo vy si tiene algin descuento.
También podra ver una imagen del producto, para la confirmacién visual. Por
altimo, podra afadir al carrito de productos al producto visualizado para la

solicitud de cotizacién.

Caso de uso: Consulta ultimas cotizaciones.

Aqui el cliente va a poder ver una lista de las ultimas cotizaciones que la
empresa le ha hecho. El cliente va a tener que digitar su niumero de cédula o
RUC para acceder al listado. Al finalizar, el cliente podra visualizar dichas

solicitudes y cotizaciones.

Caso de uso: Mira los servicios que ofrece la empresa.

Al cliente se le presentara los servicios existentes en la empresa

computacional, después de lo cual al seleccionar una de ellas, le permitira al
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cliente observar toda la informacién exacta sobre el servicio que ofrece la

empresa.

Caso de uso: Comparte la aplicacién con sus conocidos.

El cliente va a poder enviar via mail u otro programa que tenga instalado que
le permita el envio de mensajes la invitacion a todos sus conocidos, amigos y
familiares para que puedan acceder a la aplicacién con un link que los
direccione al instalador de la aplicacion y asi también que ellos se beneficien

con este programa.

Caso de uso: Busca el local de la empresa en el mapa.

Aqui el cliente va a poder ver la ubicacibn exacta de la empresa
computacional por medio de un mapa. El cliente encontrara esta opcién en

contactenos y podra manipular el mapa para ubicarse de mejor manera.
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Caso de uso: Contacta a la empresa.

El cliente va a poder contactarse con la empresa computacional y asi estar
mas cerca de la misma y poder hacer las preguntas mas frecuentes que
suelen tener. Las formas para poderse contactar con la empresa
computacional sera por via mail, call center o por medio de uno de los
celulares que estan a disposicion del servicio al cliente de la empresa

computacional.
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2.4.2. Usuario

Figura 2.2 Casos de uso usuario

Recibe la solicitud
de cotizacion.

4 1

Enviay guardala
cotizacion.

Recibe llamadas
de clientes.

- J

4 N\
Recibe correos de

clientes.

Usuario

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez

Caso de uso: Recibe la solicitud de cotizacion.

El usuario en la empresa, va a poder recibir la solicitud de cotizacion que ha
sido detallada con los productos por el mismo cliente y teniendo de datos

extras como la cédula o RUC y un correo electronico al que el usuario se
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pueda comunicar con el cliente para enviar la cotizacién, recibe todo esto a

través de un sistema.

Caso de uso: Enviay guarda la cotizacion.

El usuario en la empresa, va a poder enviar la cotizacion solicitada por el
cliente y guardarla en el servidor para que el cliente pueda consultar sus

ultimas cotizaciones desde su dispositivo movil.

Caso de uso: Recibe llamadas de clientes.

El usuario va a poder recibir en una de sus lineas las llamadas de sus
clientes para poder dar informacién a sus clientes de forma mas detallada y
directa en base a las inquietudes que tengan los mismos, por el momento se
cuenta con un namero celular y uno estacional. Asi de esta manera los
clientes tendran un acercamiento mas directo con la empresa computacional

y se lograra que el cliente sea mas filial a la empresa computacional.
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Caso de uso: Recibe correos de clientes.

El usuario va a poder recibir mails de los clientes de forma directa sobre
cualquier inquietud o pregunta que tenga sobre la empresa computacional o

Sus servicios.
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2.5. Arquitectura de la solucion

Figura 2.3 Arquitectura de la solucion

o T
|
(=
|
B

Fuente: Propia

Elaborado por: Ricardo Marquez
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El cliente va a utilizar la aplicacion movil que se encuentra instalada
debidamente en un dispositivo mévil Android y al momento de hacer uso de
los productos o el listado de cotizaciones, la aplicacién se conectara con la
pagina web en formato php que se encuentra en la nube. Por Ultimo esta
pagina web se conectard a la base de datos que se encuentra en el
computador del usuario que en este caso es la empresa computacional, para
después hacer el envio de los datos en sentido contrario, enviando a la web
el dato requerido, para que aparezca en la aplicacion mévil y asi el usuario lo

pueda ver.

2.6. Alcance

El alcance es todo lo que se va a realizar, hasta donde va a llegar nuestra
aplicacién, que va a tener y se puede poner hasta lo que no va a tener. El

alcance para nuestro proyecto es:

e Envia una solicitud de cotizacién seleccionando los productos que
necesita viéndolos en la seccion de productos a los productos y

afadiéndolos a un carrito de productos hacia un sistema.
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Muestra la ubicacion exacta del local de la empresa computacional

Compuexpress.

Muestra los productos que la empresa tiene para que el cliente pueda

ver si hay en stock y si tiene algun descuento.

Permite compartir con otras personas la aplicacion, enviando un

mensaje con el link o url al instalador de la aplicacion.

Contacta a los clientes con la empresa computacional via telefénica y
via mail, para que puedan informarse de cualquier cosa referente a la

misma.

Guarda los datos necesarios, como los productos y cotizaciones, para

gue la aplicacion funcione correctamente en una base de datos.



CAPITULO 3

DISENO

3.1. Disefio légico™

El disefio l6gico nos sirve para poder armar la forma en que va a funcionar
nuestro programa, nos ayuda a entender que datos se van a pasar de
moédulo a mddulo, como se va a comportar dicho modulo y que nos va a

mostrar como resultado. De esta forma podemos ayudarnos a programar con

lan Sommerville. Ingenieria del software (7ma. edicién). Madrid, Espafia:

Pearson. (2005). Capitulos 11 - 16, pag. 217-354.
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mas facilidad, ya que asi logramos entender cada modulo de una manera

menos abstracta.

Figura 3.1 Diagrama de secuencias de Cotizacion

Cotizacion Sistema

Main

Cliente

Escoge Cotizacio Llena la solicitud Manda a sistema

¥

¥

Carga Cotizacion

WNo faltan datos

&

Datos enviados

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez

El cliente en el Main escoge la opcion de Cotizacion y el sistema cargara la
pantalla solicitada. Desde el Main se mandaré una solicitud para que se abra

el médulo de Cotizacion.
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Después, el usuario llena la solicitud de cotizacibn con sus campos y el
sistema comprobard si no faltan datos. Esta validacion se dara al intentar
mandar la solicitud de cotizacién. Por ultimo, se manda via web los datos y la

solicitud requerida llega a la empresa.

Figura 3.2 Diagrama de secuencias de Productos

producto | [ Datos |

Cliente

escoge una marcafy escoge untipo escoge un producto mostrar datos

¥

¥

L4

tipos mostrados

i
&%

productos mostrados

i
el

producto escomido

i
el

datos mostrados

"
*

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez
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El cliente en el Main escoge la opcién de Productos y el sistema cargara la
pantalla solicitada. Desde el Main se mandara una solicitud para que se abra

el médulo de Productos cargando desde la base las marcas existentes.

Después, el cliente escogerd una marca y le apareceran los tipos de
productos de esa marca que existan. Por ultimo, el cliente escogera un tipo y
le apareceran todos los productos asociados con esa marca y ese tipo de

producto.

Para finalizar, este modulo manda la solicitud para que se abra el modulo de
datos y el sistema cargara pantalla solicitada. El cliente podra ver en esta
pantalla la cantidad en stock del producto y si es que tiene descuentos,

también tendrd una imagen mostrando el producto.

El cliente podra agregar el producto al carrito de compras para después ser

mandado a la pantalla de cotizacion.
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Figura 3.3 Diagrama de secuencias de Lista de cotizacion

Lista de Listado

Main cotizacidn Cotizacién Cotizacion

Cliente

.
L

v
L

Escoge listado busca por ID escoge una cotizacidn | muestrauna cotizacién

) Carga listado

ID encontrado

Iy

Carga cotizacidn

Cotizacidén mostrada

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez

El cliente desde Main escogera la opciéon de Lista de cotizacién, desde el
Main se mandard una solicitud para que se abra el médulo de Lista de
cotizacion. Ya estando en el modulo de listado el sistema buscara en la base
de datos mandando a la nube la direccion url y esta le devolvera un String
con todos los datos de la base requeridos en formato JSON y asi llenara la
lista de ultimas cotizaciones. En caso de no existir el nimero de cédula o

RUC, se enviard un mensaje de error al cliente.
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Figura 3.4 Diagrama de secuencias de Servicios

Main Servicios Servicio
Cliente
ESCOgE Servicios ESCOge un servicio abre el servicio
servicios
< escogido
. servicio escogido servicio mostrado
- .
-

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez

El cliente desde Main escoge la opcién Servicios, desde el Main se mandara
una solicitud para que se abra el modulo de Servicios. Ya estando en el
moédulo de Servicios se mostrara la lista de todos los servicios que la

empresa ofrece.

Después de esto, el cliente escoge uno de los servicios y el sistema carga

servicio deseado en una nueva pantalla.
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Figura 3.5 Diagrama de entidad relacion de solicitud de cotizaciones

com_solicitud com_cotizado
sol_id INT PRIMARY —!1—|—*< coti_id INT PRIMARY
sol_cedula VARCHAR (15) coti_idcot INT FOREIGN

sol_mail VARCHAR (50) coti_producto VARCHAR (50)
sol_fecha VARCHAR (20) coti_cantidad INT
sol_estado VARCHAR (10) coti_precio VARCHAR (10)

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez

Al momento de enviar una solicitud de cotizacion, se afecta a estas dos
tablas en la base de datos. la solicitud tendra a una clave primaria que se
auto incrementa, cédula, mail y fecha, como default se pone el estado como
Pendiente. Lo cotizado tendra una clave primaria que se auto incrementa,
clave que referencia a que solicitud pertenece, producto, cantidad y precio

gue por default es NULL hasta que la empresa le cotice.

La entidad relacion nos muestra que en una solicitud puede haber uno o
muchos productos cotizados y que cada producto cotizado solo tendra una

solicitud.
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3.2. Diserio fisico

Al momento de disefiar cualquier proyecto de software es necesario delimitar
la parte fisica del proyecto, esto es, decidir que mdédulos van instalados en
gué equipo, cuales son las configuraciones necesarias para la utilizacién

Optima de nuestro producto.

Vamos a contar de 3 partes fundamentales en el proyecto, estas son
aplicacion movil, base de datos y el unificador de las otras dos. Las

configuraciones para la utilizacion optima de cada una son las siguientes:

1. Aplicacibn movil, sera necesario tan solo un celular inteligente o
dispositivo movil que lleve como sistema operativo minimo Android 2.2
Froyo si el sistema operativo del celular fuera mas antiguo que el
especificado podria dar error ciertas funciones de la aplicacion, ya que
se lo ha realizado para el 2.2 en adelante. Se decidio realizarlo a partir
de Froyo ya que la mayoria de la gente en el Ecuador todavia tiene
celulares o dispositivos mdviles con este sistema operativo y de esta
manera se podra abarcar una mayor cantidad de gente y prestarles el

servicio que nuestro producto ofrece.
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2. La base de datos y el unificador, tendran que estar en un mismo
computador o en una misma LAN ya que tienen que conectarse, en
caso de que sea en el mismo computador, este deberia ser lo
suficientemente fuerte para soportar un gran flujo de basquedas casi
al mismo tiempo y obviamente tener acceso a internet. En este caso
se debe contar con un server que pueda subir informacion a internet
para que gente de todo el territorio ecuatoriano tenga acceso a la
informacion de la base de datos, se recomienda que el computador
sea un servidor con no menos de 8Gb de RAM, porque aunque no sea
una base de datos extensa contiene una gran carga de posibles

accesos.

3. En caso de que sean en computadores separados la base de datos y
el unificador, las dos maquinas deben estar conectados en LAN, el
unificador estara muy bien en una Core i5 con 4 Gb de RAM con
acceso a internet y permiso de subir informacién a internet y a la base
de datos con una configuracién razonable para sostener un posible
acceso de varias personas a la vez mientras que la base de datos
debe estar en un computador Core i7 con 8Gb de RAM con conexion

via LAN al computador con la nube o unificador.
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Estas son las configuraciones necesarias para un trabajo 6ptimo, asi como
también en qué equipos van instalados que partes de nuestro proyecto, de
esta forma trazamos el disefio fisico de donde va a ir cada cosa y qué se

necesita para mantenerlo trabajando bien.

Figura 3.6 Disefio fisico computadores separados

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez
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Figura 3.7 Disefio fisico un solo computador

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez

3.3. Disefio de pruebas

Este disefio se centra en las pruebas que se realizaran en el sistema para
verificar entradas y salidas esperadas, las cuales dardn como resultado el
comprobar que el sistema cumple con los requerimientos levantados.
Ademas, también se haran las pruebas que serviran para validar la interfaz y

que esta sea amigable para el usuario.
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Es necesario separar las pruebas de interfaz y las de funcionamiento ya que
estan orientadas a diferentes propdésitos. Para las pruebas de funcionamiento
hemos decidido realizar unas determinadas pruebas y para las pruebas de

interfaz las pruebas de usabilidad, de alto y bajo nivel.

Estas pruebas nos ayudaran a conseguir un producto de calidad, una
aplicacidon que sirva correctamente para satisfacer las necesidades tanto de

nuestro usuario como el de los clientes.

En el momento de calificacion se deberd ser estricto ya que cualquier falla
podria hacer que el cliente deje de utilizar nuestra aplicacion, ya que lo

encontraria tedioso de utilizar por los fallos que se presenten seguidamente.

3.3.1. Métricas

Todo los que es fisico es susceptible a ser medido, sin embargo, un proyecto
de software es algo intelectual, algo cuasi intangible por ese motivo es que

muchas de las métricas del software se asemejan.
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Las métricas de software se pueden separar en dos objetivos: valorar y
estimar. El principio de valorar se encierra en calidad, fiabilidad y
productividad. La estimacion se centra en valores historicos de esfuerzo y
tiempo que se utilizara para poder construir el proyecto y las caracteristicas

gue se puedan dar como resultado final.

Se realizard una métrica de fiabilidad de tasa de ocurrencia de fallos
(ROCOF), ya que habran transacciones regulares del servicio y sera
necesario que funcione correctamente cuando se lo solicite, ya que de no
hacerlo el sistema no funcionara correctamete y se espera lograr tener un
ROCOF de 2/100, esto quiere decir que de 100 unidades de tiempo de
funcionamiento 2 seran las que se puede aceptar que fallen en envios de

datos.

3.3.2. Diseiio de cuestionario

Para realizar las pruebas que hemos puesto anteriormente se requiere hacer
un cuestionario para poder ir anotando las irregularidades que se van

encontrando en el camino de la evaluacion.
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Para las pruebas de funcionamiento, que nos sirve para verificar si funciona

nuestra aplicacion, usaremos el siguiente cuestionario:

1. Iniciar una busqueda de las ultimas cotizaciones recibidas por el

cliente de la empresa.

2. Seleccionar una cotizacion de la lista y que muestre al mismo.

3. Seleccionar la opcion de productos y que muestre todas las marcas

gue existan en la empresa al cliente.

4. Seleccionar una marca dada y que muestre los tipos de productos de

esa marca.

5. Seleccionar un tipo dado y que muestre los productos de ese

determinado tipo.
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6. Seleccionar un producto dado y que me muestre la figura con los

datos correspondientes al mismo.

7. Agregar el producto al carrito de productos y que el nombre del

producto salga en la solicitud de cotizacion.

8. Agregar varios productos al carrito de productos y que los nombres de

los productos salgan en la solicitud de cotizacion.

9. Hacer uso de solicitud de cotizacion y que llegue al sistema con los

datos correctos.

10. Seleccionar la opcién de Servicios y que muestre todos los servicios

que ofrece la empresa.

11. Seleccionar uno de los servicios dados y que muestre los datos

correspondientes al mismo.
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12. Seleccionar la opcion de compartir y que permita compartir el link de

descarga correctamente.

13. Seleccionar la opcién de Contactenos y que funcione las opciones de

[lamar correctamente.

14. Seleccionar la opcion de Contactenos y que funcione la opcién de

correo electrénico correctamente.

15. Seleccionar la opcion de Contactenos y que funcione la opcion de
busqueda de la direccidén en el mapa, mostrando la misma en el mapa

con los datos correspondientes.

Para las pruebas de usabilidad solo tomaremos en cuenta cuantas veces se
ha equivocado el usuario en seguir los pasos que haremos en las pruebas de
bajo y alto nivel, por ende no sera necesario realizar un cuestionario para

esta prueba.
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Para las pruebas de interfaz de bajo y alto nivel, utilizaremos el mismo
cuestionario, ya que se debe seguir el mismo camino y se prueba lo mismo

solo que en diferente calidad. Por eso se utilizara el siguiente cuestionario:

1. Ir a configuraciones.

2. Configurar sus datos.

3. Ir a Solicitud de cotizacion.

4. Enviar una solicitud de cotizacion.

5. Regresar a Main.

6. Ir a Productos.

7. Seleccionar una marca.

8. Seleccionar un tipo.

9. Seleccionar un producto.

10. Mostrar el producto.

11. Agregar al carrito de productos.

12. Pedir cotizacién del producto.

13.Regresar a Main.
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14. Ir a Listado de cotizaciones.

15. Escoger una cotizacion.

16. Cancelar una cotizacion.

17.Regresar a Main.

18. Ir a Servicios.

19. Escoger un servicio.

20.Regresar a Main.

21. Compartir la aplicacion.

22. Ir a Contactenos.

23. Realizar una llamada.

24. Escribir un mail.

25. Ver ubicacion en el mapa.

26. Regresar a Main.

Aunque parezca mas extenso el cuestionario de la interfaz, tiene mas
provecho el cuestionario de funcionamiento. El de la interfaz nos muestra un

camino que deberdn seguir los que vayan a probar la interfaz, pero el de
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funcionamiento nos ayuda a que no se presenten fallas, provocando que en

un futuro haga desistir de su uso al cliente.



CAPITULO 4

IMPLEMENTACION

4.1. Plataformas

Como todo proyecto informatico es siempre importante el poder establecer
gue parte serd programada en que plataforma y para esto voy a dividir cada

una de las partes que conforma el proyecto.
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Aplicacion movil

Esta es la parte fundamental en el proyecto, es la que nos permite interactuar
con los clientes, los cuales al momento de usarlo deberian sentirse llamados
a volver a usarlo no solo cuando necesiten realizar una solicitud de
cotizacion, sino cada cierto tiempo como para ver productos nuevos o

simplemente compartir la aplicacion.

Esta parte debe de tener formas, metaforas, apariencia llamativa y que tenga
una excelente interaccion hombre - maquina. De por si, el SDK de Android
nos ofrece varias formas interesantes, pero esto no nos quita la oportunidad
gque hagamos cosas tales como botones, banners, fondos, etc. mas
interesantes, que a nuestro gusto seradn los que llamen la atencion de

nuestros clientes.

Para tener una mejor presentacion visual en nuestra aplicacion se hara uso
del conocido Adobe lllustrator, el cual tiene muchas opciones para poder
crear de manera mas efectivas las partes visuales de la aplicacion que en

este caso mas seran usadas en botones, fondos y banners.
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Al tener la parte visual organizada, listos nuestros botones y demés objetos
gue formaran parte de nuestra aplicacion, debemos enfocarnos ahora en la
parte de la programacion de nuestra aplicacion. La cual como ya dijimos es

la parte fundamental de este proyecto.

Se ha tomado muy en cuenta varias caracteristicas que nos dan mayores
ventajas al poder programar para Android y se ha decidido utilizar el IDE
Eclipse ya que nos permite mayor movilidad y nos aligera el paquete
completo del programa, ademas que cuenta con una excelente integracion

con el SDK de Android.

En esta parte, crearemos pantalla por pantalla que sean necesarias para el
perfecto funcionamiento de nuestra aplicacion, armando los enlaces debidos
entre cada una de ellas y cualquier enlace a la base de datos remota que
pueda haber, entre ellas: consultar las ultimas cotizaciones, los productos

existentes y demas interacciones posibles con la base de datos.
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Base de datos

Para esta parte seran necesarias dos cosas, la misma base de datos y
alguna péagina o programa que la controle y permita a la aplicaciéon tomar

control alguno de nuestra base de datos.

Como primer punto nuestra base de datos serd creada en MySQL, por lo
mismo necesitamos MySQL Server, el cual es una excelente opcién de base
de datos, muy flexible y potente. Aunque se podria hacer en cualquier base
de datos existente, tales como Oracle o hasta con el mismo Access de
Microsoft, escogimos al MySQL Server por motivo de que en un futuro esta
base pueda terminar teniendo una ampliacion o mejora y asi facilitar el

trabajo futuro de las personas encargadas del mantenimiento del sistema.

Ahora, para poder interconectar nuestra base de datos con la aplicacion es
necesario crear, como ya dijimos, una pagina o programa. La creacion de
esta parte se va a realizar en un Servidor Web, ya que nos facilita la creaciéon

del Php.



56

Lo que haremos en esta ocasion es crear paginas con extension PHP para
gue nuestra aplicacion tenga una forma mas facil de comunicarse con la
base de datos, las cuales terminaran subidas en la nube para poder ser

utilizadas via internet.

4.2. Problemas al implementar

Ya habiendo pasado por todo el proceso de implementacion, después de
haber creado la aplicacion completa, es momento de repasar y explicar

cuales fueron los problemas que se tuvo en el momento de implementacion.

No solo hubo problemas sino también hubo grandes retos al querer
implementar ciertas partes de lo que ahora es nuestra aplicacion, retos que
tuvimos que pasarlos investigando, consultando a gente con mas experiencia

y haciendo el famoso "prueba y error”.

Sin duda alguna los problemas comenzaron en el mismo punto del disefio de
la aplicacion, no supimos bien que metaforas usar, como deberia verse para

tener mayor aceptacion en los clientes de la empresa computacional. Para
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solucionar esto se hizo una pequeiia encuesta entre los duefios de la
empresa y varios de los clientes, ofreciéndoles varias opciones para que
puedan elegir, logrando asi escoger las metaforas mas votadas para

ponerlas en nuestra parte visual.

Como en todo proyecto de programacion, los problemas seguian yendo y
viniendo, aunque mas que problemas o trabas parecian mas unos desafios,
el siguiente aparecié al momento de poder mostrar el mapa. El utilizar la
opcion de Open Street Map que es gratuito fue de hecho un tanto
complicado, ya que existen pocos ejemplos que sirven, asi que nos toco
realizar una investigacion a fondo para poder entender como utilizar el mapa

y las opciones que nos ofrecia Open Street Map.

En el caso de las notificaciones, fue un desafio bien grande, ya que esta
parte nunca habiamos utilizado y nos toco hacer muchas pruebas para que
guedara perfecto, pero aun asi se logré realizar con éxito las funciones

requeridas.
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Este udltimo problema fue solucionado con mucha paciencia y haciendo
blUsquedas a conciencia por varios sitios para ver cual de todos nos brindaba

la solucién idénea para nuestro caso.

Otro problema se hizo presente al momento de crear el sistema, que iba a
controlar las cotizaciones después de que el cliente enviara la solicitud, por
mas que el sistema se veia facil y pequefio, resulto ser complejo al no

conocer tan bien la programacion web requerida para solucionar esta parte.

Al ver que no se conseguia el objetivo del sistema, decidimos consultar con
gente mas experimentada en el campo, para que nos diera una idea mas
sélida. Nos mostraron las opciones que podiamos utilizar, asi mismo lo

implementamos y solucionamos el problema.

Como punto final, el contacto constante semanal con la empresa formaba
ciertos problemas ya que una semana pedia un detalle y a la siguiente la
cambiaba, esto es un problema constante y normal en todo proyecto. Las
indecisiones que siempre tienen nuestros clientes jamas van a faltar y en
este caso no iba a ser la excepcion, cambiaban detalles graficos, detalles de

funcionalidades, de formas de poder buscar un producto dado, etc. Un
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ejemplo de aquello es que antes teniamos solo Combobox para poder buscar
marcas, tipo y productos, pero ellos fueron los que decidieron hacerlo de

forma de lista.



CAPITULO 5

PRUEBAS

5.1. Pruebas de funcionalidad

Al momento de realizar las pruebas de funcionalidad durante el proceso de
implementacion, pudimos ver que nos faltaban retroalimentaciones cuando la

aplicacion se comunicaba con la base de datos.



Tabla #1. Pruebas de funcionalidad

Funciona

No
Funciona

Iniciar una busqueda de las ultimas
cotizaciones recibidas por el cliente de la
empresa.

Seleccionar una cotizacion de la lista y
gue muestre al mismo.

Seleccionar la opcion de productos y que
muestre todas las marcas que existan en
la empresa al cliente.

Seleccionar una marca dada y que
muestre los tipos de productos de esa
marca.

Seleccionar un tipo dado y que muestre
los productos de ese determinado tipo.

Seleccionar un producto dado y que me
muestre la figura con los datos
correspondientes al mismo.

Agregar el producto al carrito de productos
y que el nombre del producto salga en la
solicitud de cotizacion.

X [ X (XX X X|X

Agregar varios productos al carrito de
productos y que los nombres de los
productos salgan en la solicitud de
cotizacion.

Hacer uso de solicitud de cotizacion y que
llegue al sistema con los datos correctos.

Seleccionar la opcidn de Servicios y que
muestre todos los servicios que ofrece la
empresa.

Seleccionar uno de los servicios dados y
gue muestre los datos correspondientes al
mismo.

Seleccionar la opcién de compartir y que
permita compartir el link de descarga
correctamente.

Seleccionar la opcion de Contactenos y
gue funcione las opciones de llamar
correctamente.

X X X X X X
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Seleccionar la opcion de Contactenos y
gue funcione la opcion de correo
electronico correctamente. X

Seleccionar la opcion de Contactenos y
gue funcione la opcidon de busqueda de la
direccion en el mapa, mostrando la misma
en el mapa con los datos X
correspondientes.

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez

Al momento de terminar las pruebas de funcionalidad, logramos ver que
todas las pruebas que estaban planeadas de realizarse se lograron pasar
con éxito. Claro estd, estos resultados salieron en la Ultima verificacién o en
las ultimas pruebas, ya que en las anteriores que se realizaban mientras la
implementacién del proyecto seguia, no lograban pasar varias cosas porque

todavia no habian sido creadas.

5.2. Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad no son mas que pruebas que ayudan a los

programadores a ver si el producto que estan realizando es facil de usar e
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intuitivo. Son normalmente usadas para garantizar calidad y envolvimiento de
parte de su programa para el cliente, para esto se valen de la interfaz del
mismo, poniendo botones, imagenes y demas objetos en diferente orden
para saber cual de estas posiciones le facilita al cliente o usuario el poder
manejar nuestro programa y aprenderse donde estdn cada cosa

rapidamente.

Estas pruebas son un elemento poderoso no solo al momento de acabar el
proyecto sino también al momento de presentarselo a nuestro cliente para ir
progresivamente cambiando cada pantalla, cambiandoles la interfaz a cada

una para tener un mejor producto.

Las pruebas de usabilidad nos mostraron falencias pequefias en el mapa. No
supieron bien como hacer aparecer la informacion de la empresa y en ciertos
casos como alejar/acercar al mapa. En general, al cliente se le hizo facil el
utilizar el programa desde las primeras pruebas ya que es una aplicacién

muy intuitiva.



64

5.3. Pruebas de bajo nivel

Figura 5.1 Pruebas de bajo nivel

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez

Estas pruebas son sumamente importante para un proyecto de software. En
sintesis lo que permiten estas pruebas es que los involucrados en las

interfaces puedan ver si estdn usando los elementos correctos.
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Para esto se valen de las interfaces dibujadas a groso modo en papel. Se
hace una lista de pasos que van a tener que realizar la gente que nos
ayudard con las pruebas, pasos que sirven de guia para realizar una u otra
accion dentro del programa, los cuales son la navegacion entre pantallas,

significado de botones y utilizacion de opciones.

Si las personas logran hacer todas las acciones que la lista define, entonces
las interfaces utilizadas son las correctas, en cambio, si la mayoria de las
personas cometen muchos errores en los mismos puntos, quiere decir que

se deben tomar acciones necesarias en esas interfaces.

Mientras se realiza esta prueba a la persona se debe ir anotando en que
parte fallaron, para posteriormente preguntarle a la persona cual fue el
motivo del error o duda, estas perspectivas de las personas que ayudan en
las pruebas, sirven mucho para poder realizar cambios necesarios para
entregar un mejor producto a nuestros clientes. Se deberia cambiar las
partes de la interfaz si y solo si hay varias personas que se equivocan en el
mismo punto, porque si solo uno o dos se equivocan ahi, simplemente no es

razon suficiente para hacer un cambio.
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Estas pruebas se pueden realizar cada vez que tengamos una interfaz
nueva, asi se podria lograr llegar a una interfaz mas fuerte y llamativa para el
cliente. Pueden resultar un tanto tediosas estas pruebas al realizarlas mas

seguido, pero a la final terminan siendo muy necesarias.

Tabla#2. Pruebas de bajo nivel

Persona | Persona | Persona

1 2 3
Ir a configuraciones.

1 1 1
Configurar sus datos.

1 1 1
Ir a Solicitud de cotizacion.

1 1 1

Enviar una solicitud de
cotizacion. 1 1 1

Regresar a main.

1 1 1
Ir a Productos. 1 1 1
Seleccionar una marca.

1 1 1
Seleccionar un tipo. 1 1 1
Seleccionar un producto.

1 1 1
Mostrar el producto. 1 1 1
Agregar al carrito de productos.

1 1 1
Pedir cotizacion del producto.
Regresar a Main. 1 1 1

Ir a Listado de cotizaciones.




Escoger una cotizacion.

Cancelar una cotizacion.

Regresar a Main.

Ir a Servicios.

Escoger un servicio.

Regresar a Main.

Compartir la aplicacion.

Ir a Contactenos.

Realizar una llamada.

Escribir un mail.

Ver ubicacion en el mapa.

Regresar a main.

1) bien

2) mal

3) dudo pero

lo hizo bien

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez
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Las pruebas de bajo nivel lograron resaltar varias cosas que nos sirvieron de

retroalimentacion, primero el orden en que se presentan las opciones en el
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menu, varios coincidieron en poner primero la opcion de solicitar cotizacion

ya que es la funcién principal de la aplicacion.

Al momento de seleccionar una cotizacion, una de las personas no supo bien
como cancelar el documento pero esto se debié a que esta persona no era
tan acostumbrada con la tecnologia, pero supo hacerlo después de manera

correcta.

5.4. Pruebas de alto nivel

Las pruebas de alto nivel se asemejan muchisimo a las pruebas de bajo
nivel, pero en este caso ya no se hacen las pruebas en dibujos en papel.
Estas pruebas se las hace cuando uno ya estd a punto de finalizar el
proyecto, ya que se las realiza en la computadora o en el dispositivo donde

puede ser instalado.

De la misma forma que en las pruebas de bajo nivel, se debe enlistar los
pasos que seguiran las personas que nos van a ayudar. Estas personas

deben de seguir los pasos, sin ayuda nuestra y si se llegan a equivocar o se
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traban en alguna parte se debe anotar en qué punto ha sido, hay que
recordar que estos pasos deben ser la navegacion entre pantallas,

significado de botones y utilizacion de opciones.

Cabe recalcar que en estas pruebas por razones de que ya ha sido
cambiada la interfaz gracias a las pruebas de bajo nivel, no se presentaran
tantos errores sino que va a haber una fluidez mayor a las pruebas
anteriores, pero esto no quita que sigan habiendo problemas ya que habran
uso de comandos que se pueden no haber tomado en cuenta y que los

probadores intenten hacerlo y lo sugieran.

Al finalizar la lista de opciones que cada persona debia de seguir, se le hara
la misma pregunta del porque o cual fue la razén que no pudo hacer una de
las opciones enlistadas. Asi se lograra tener la retroalimentacion que es
necesaria en esta prueba y asi mejorar en minimas cosas la interfaz, hay que
recordar que se deberia cambiar si y solo si hay varias personas que se
guedan en el mismo punto, porque si solo uno o dos se quedan ahi,

simplemente no es razon suficiente para hacer un cambio.
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En caso de que nadie se equivoque o0 sean minimo el nUmero de personas
gue se han equivocado en cada paso, podremos decir que nuestra interfaz
ha llegado a un punto de éxito. Siempre se puede volver a realizar otra vez
estas pruebas si es que lo amerita necesario el programador, pero tiene que
tomar en cuenta de que tienen un costo de tiempo/dinero, el cual nunca se

puede contar con mucho del mismo.

El realizar o no una de las retroalimentaciones de las personas lo decide uno
como programador gracias a su experticia que se lo va ganando, ya que
muchos pueden pedir cambios que no es conveniente de forma global
hacerlo sino solo para una minoria y eso puede resultar siendo un desastre

para el éxito del programa.

Tabla #3. Pruebas de alto nivel

Persona | Persona | Persona

1 2 3
Ir a configuraciones. 1 1 1
Configurar sus datos. 1 1 1
Ir a Solicitud de cotizacion.

1 1 1

Enviar una  solicitud de
cotizacion. 1 1 1

Regresar a main.

Ir a Productos. 1 1 1




Seleccionar una marca.

Seleccionar un tipo.

Seleccionar un producto.

Mostrar el producto.

Agregar al carrito de productos.

Pedir cotizacion del producto.

Regresar a Main.

Ir a Listado de cotizaciones.

Escoger una cotizacion.

Cancelar una cotizacion.

Regresar a Main.

Ir a Servicios.

Escoger un servicio.

Regresar a Main.

Compatrtir la aplicacion.

Ir a Contactenos.

Realizar una llamada.

Escribir un mail.

Ver ubicacion en el mapa.

Regresar a main.
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1) bien

2) mal

3) dudo pero

lo hizo bien

Fuente: Propio

Elaborado por: Ricardo Marquez

En estas pruebas salt6 el problema de pedir cotizacién del producto otra vez,
pero aqui el probador no se equivoco sino que dio una observacion de otra
metafora que podiamos utilizar para que todo el mundo entendiera. Se tomo
en cuenta esta observacion y se decididé usarla al ver que las siguientes

personas que probaron la aplicacion estaban de acuerdo con ello.

No se presentaron mas problemas ya que se les hizo muy intuitivo el manejo
y uso de la aplicacién, mostrandonos que habiamos hecho un buen trabajo al
hacer los arreglos que vimos que la aplicacion necesitaba en las pruebas de

bajo nivel.
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5.5. Anédlisis de los resultados

Al realizar nuestras pruebas logramos percatarnos de fallas que existian en
cuanto a metaforas se hablan, especialmente en las pruebas de bajo nivel,
estas de aqui nos ayudaron bastante para poder posicionar de una mejor
manera las opciones segun la prioridad que tenian los clientes con respecto
a sus necesidades. También se present6 el problema de no entender bien
como cancelar correctamente una de las cotizaciones. Este error que es de
manipulacion por experticia del cliente no se podian corregir pero lo tomamos
en cuenta como para hacer una guia de uso del programa en caso de que
nuestro cliente, el usuario, requiera que sea adherido para uso del cliente via

web.

En las pruebas de alto nivel, se logré sacar problemas de metéforas en el
botén de pedir cotizacion en la opcidén de productos. Pero no se puso como

error sino como consejo y observacion.

Los resultados de las pruebas de bajo nivel, conjuntamente con las pruebas

de usabilidad, nos dieron de forma exitosa una retroalimentacién, que logré
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gue las pruebas de alto nivel se hicieran de forma fluida y que sea usado con

facilidad la aplicacion.

Al momento de haber terminado las pruebas de alto nivel, quedamos
satisfechos ya que el producto estaba relativamente perfecto, ya que no se
suscitaron errores de interfaz o problemas en el sistema de alguna forma,
guedando de resultado que se pueda concluir que el sistema estaba listo

para ser entregado al cliente.



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

1. Elrealizar un proyecto informatico, por mas pequefio que parezca, abarca
una secuencia grande de pasos a seguir como programas necesarios
para crearlo, funciones que jamas se pensaba al inicio que se las iba a
usar. Y es que, realizando un proyecto de esta magnitud por fuerza
propia, se da cuenta que se necesita la ayuda de varias personas para
realizar un proyecto, ya que asi se demoraria al menos la mitad del

tiempo.

2. Los momentos cruciales de todo proyecto son las toma de requerimientos

con nuestro cliente o el usuario, los cuales nunca faltan a lo largo del
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proyecto y en los cuales siempre pedirdn cambios imposibles y otros un
tanto realizables, aqui es cuando se debe de explicar a nuestro cliente
cuales son los limites de nuestro conocimiento y ofrecerle una solucién

para que queden satisfechos.

Los disefios l6gicos y fisicos nos muestran el esqueleto de todo nuestro
proyecto, sirven para ver como debe de estar estructurado y podernos
valer de ellos para futuros problemas que se presenten al programar,

aungue muy pocos programadores se percaten de tal utilidad.

El implementar nuestro proyecto conlleva una investigacion constante,
para poder solucionar cada problema que no dejan de llegar, son
momentos en que se debe tener suma paciencia y buscar momentos de
iluminacion de cierta forma, ya que a veces son errores de lo mas obvios,
pero por el estrés se lo ve de un tamafio mas grande de lo que realmente

es.

El dltimo paso del proyecto fueron las pruebas, el cual para muchos
programadores es tan tedioso como el documentar el codigo de los

proyectos, aduciendo que eso no sirve de nada, pero ambas cosas son
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realmente importantes para entregar un producto de calidad a nuestro

cliente y se deberian hacer ley en nuestros procesos.

Con todo lo mostrado se logré realizar en su totalidad lo estipulado en los
objetivos especificos al igual que obviamente el objetivo general de este
proyecto. Todos nuestros objetivos especificos fueron en su medida un reto a

elaborar pero se pudo realizar con éxito.

1. Se recomienda a los estimados lectores de este documento que realicen
cada uno de los pasos de un proyecto de software sin ningun pero, ya
gue por mas que en el momento pareciera que es una pérdida de tiempo,

le ahorrara mucho tiempo y dinero a futuro.

2. Al momento de mostrar un documento que solo es para ser visualizado
mas no editado, no complicarse con formas complicadas de visualizacion.
Ver siempre la opcion idonea, la cual muchas veces es la opcion mas

sencilla, en este caso usamos TableLayout.
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