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Resumen

Las personas necesitan solicitar sus cotizaciones computacionales de forma rapida, barata y confiable. Se
disefié un Sistema de solicitud de cotizaciones para una empresa computacional, la cual corre en dispositivos
moviles con sistema operativo Android. La aplicacion ofrece la opcion de poder ver que productos hay en
stock y si los mismos cuentan con descuentos al comprar en mayor cantidad. Al ver el producto que necesita,
el usuario podrd adherirlo al carrito de compras y después solicitarlo. Puede mostrar las cotizaciones
pendientes y las que le han enviado, para que pueda ver en qué estado estan y tener un respaldo al momento
de comprar el producto para que el precio cotizado se cumpla. También le permite al usuario ver los
servicios extras que ofrece la empresa, contactarse con la empresa y compartir la aplicacién con cualquiera.

Palabras Claves: Android, mutimedia, computacion.
Abstract

People need their computational orders quickly, cheaply and reliably. We designed a request for price system

for a computer company, which runs on mobile devices with Android operating. The application offers the
option to see which products are in stock, and if they have discounts when buying in larger quantities. Seeing
the product you need, you can attach it to shopping cart and then apply. You can see outstanding lists of
prices and sent to you, so you can see in what state they are and have a backup when buying a product of the
price list given. It also allows the user to see the extra services offered by the company, contact the company
and share the application with everyone.
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1. Analisis del problema

Aqui se ve cual es el problema, la justificacion
del porque se realiza este proyecto, las soluciones
existentes hasta el momento y las herramientas
que se usara para solucionar el problema
previamente mostrado.

El problema principal al realizar una solicitud
de cotizacion, es el de tener que llamar a la
empresa, ir a la empresa o via mail, sin saber si la
empresa cuenta con tal producto. Al tener solo
estas opciones, el cliente no cuenta con algo
Ilamativo que le permita movilidad o que agilite el
proceso.

Para resolver el problema antes mostrado, se
decidié hacer una aplicaciéon que ofrezca una
opcién diferente y de forma gratuita para clientes
con dispositivos méviles, que le permita realizar
una solicitud de cotizacién desde la comodidad
del lugar donde se encuentre y permitiéndole
ademas poder ver el stock de la empresa y si este
cuenta con algin descuento, creando asi un
vinculo més cercano entre la empresa y el usuario.
También se cuenta con una opcidn de mapas, para
poder ubicar de mejor manera al usuario y poderlo
dirigir hacia la empresa de ser necesario.

Recientemente han comenzado a aparecer
aplicaciones mdviles para las empresas
computacionales de todo el mundo, sin embargo
ninguna cumplia con todas las especificaciones
que se encuentran en este proyecto. La mayoria
son opciones para ver los productos que ofrecen
las empresas de computacién.

Existen varias plataformas mdviles en el
mercado, las cuales son Blackberry, los, Symbian,
WIndows phone y Android, pero se decidi6 usar
la plataforma Android, con lenguaje Java y base
de datos MySQL, ya que la mayoria de celulares
en el mundo tienen el sistema operativo Android
embebido en ellos.

2. Andlisis de la solucion

Se realiz6 el levantamiento de requerimientos y
se separd entre requerimientos funcionales y no
funcionales. Se hizo los casos de uso para ver las
interacciones posibles, se hizo la arquitectura de la
solucion y se llegd a definir hasta donde llegaria
este proyecto.

El levantamiento de requerimientos en todo
proyecto de software es importante, se debe hacer

reuniones constantes con el cliente para poder
dejar segin como el cliente quiera. Se debe
enfatizarles que no todo se puede hacer y explicar
cudles son los limites como programador.

Los requerimientos funcionales 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 no funcionales no se
refieren a las funciones en si, se enfocan en la
fiabilidad, velocidad de respuesta o
almacenamiento del programa.

Los casos de uso nos sirven para especificar la
comunicacién y la interaccion que hay en el
sistema con los usuarios u otros sistemas, se basan
en los requerimientos ya que muestran lo que fue
descrito ahi.

Para el cliente se realizaron los siguientes casos
de uso:

e Manda la solicitud de cotizacidn
seleccionando lo necesario.

e Busca los productos, su stock y descuentos

existentes.

Consulta ultimas cotizaciones.

Mira los servicios que ofrece la empresa.

Comparte la aplicacidn con sus conocidos.

Busca el local de la empresa en el mapa.

Contacta a la empresa.
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Figura 2.1 Caso de uso cliente

Para el usuario se realizaron los siguientes
casos de uso:

¢ Recibe la solicitud de cotizacion.
e Enviay guarda la cotizacion.

e Recibe llamadas de clientes.

e Recibe correos de clientes.

Recibe pedido
escrita,

Recibe pedido en
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Recibe llamadas
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—
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Figura 2.2 Caso de uso usuario

La arquitectura de la solucién es un grafico que
representa la arquitectura base de la aplicacion,
para poder mostrar al cliente una version gréafica
de como quedard estructurada y facilitar su
creacién en la parte de disefio.

CLIENTE

Figura 2.3 Arquitectura de la solucion

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 este proyecto es el siguiente:

e Envia una solicitud de cotizacidn
seleccionando los productos que necesita
viéndolos en la seccion de productos a los
productos y afiadiéndolos a un carrito de
productos hacia un sistema.

e Muestra la ubicacidon exacta del local de la
empresa computacional Compuexpress.

e Muestra los productos que la empresa tiene
para que el cliente pueda ver si hay en stock y
si tiene algin descuento.

e Permite compartir con otras personas la
aplicacion, enviando un mensaje con el link o
url al instalador de la aplicacién.

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



e Guarda los datos necesarios, como los
productos y cotizaciones, para que la
aplicacién funcione correctamente en una
base de datos.

3. Disefo

En el disefio se realizaron los disefios fisicos,
I6gicos y de pruebas, con sus métricas y el disefio
de los cuestionarios. Son esenciales para poder
saber cémo programar cada parte de nuestra
aplicacién.

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
modulo a moédulo, como se va a comportar dicho
médulo y que nos va a mostrar como resultado.
De esta forma podemos ayudarnos a programar
con mas facilidad, ya que asi logramos entender
cada mddulo de una manera menos abstracta.
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Figura 3.5 Diagrama de entidad relacion de
solicitud de cotizaciones

Al momento de disefiar cualquier proyecto de
software es necesario delimitar la parte fisica del
proyecto, esto es, decidir que mddulos van
instalados en que equipo, cuales son las
configuraciones necesarias para la utilizacién
Optima de nuestro producto y es esto lo que se
consigue en el disefio fisico.

Existen 3 partes fundamentales en nuestra
aplicacion:

e  Aplicacion mavil

e Base de datos
e Unificador



Figura 3.6 Disefio fisico un solo computador

El disefio de pruebas se centra en las pruebas
que se hacen en el sistema para verificar entradas
y salidas esperadas en los requerimientos vy
validar la interfaz para hacerla amigable con el
usuario.

Al momento de calificar hay que ser estricto ya
que al encontrar varios errores el usuario dejaré de
usar nuestra aplicacion.

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. Las métricas se pueden separar en
valorar y estimar. Valorar se centra en calidad
fiabilidad y productividad y estimar en valores
histéricos de esfuerzo y tiempo.

Se realiz6 cuestionarios, para las pruebas que
se han diseflado para la aplicacién, asi poder
anotar las irregularidades que se vayan
presentando y asi ponderar de alguna forma los
resultados. Se decidié utilizar el sistema ROCOF

para usarlo de métrica y lograr tener un ROCOF
de 2/100, esto quiere decir que de 100 unidades de
tiempo de funcionamiento 2 serdn las que se
puede aceptar que fallen en envios de datos.

4. Implementacion

Aqui se describen las plataformas que se
usaron para poder realizar la aplicacion y los
problemas que se presentaron al implementar. Se
describe la creacion de lo que se disefio en si.

Como todo proyecto informatico es siempre
importante el poder establecer que parte serd
programada en que plataforma. Aqui se divide en
dos partes:

e  Aplicacion movil.
e Base de datos.

Para la aplicacion movil se decidié usar el IDE
Eclipse, Android SDK para la codificacion y
Adobe Illustrator para la parte visual.

Para la base de datos se decidié usar MySQL
Server y el unificador(el que permite conectarlo
con la aplicacion mévil) se lo hizo en un servidor
web.

Ya habiendo pasado por todo el proceso de
implementacion, después de haber creado Ila
aplicacion completa, se describe los problemas
que surgieron en el momento de la
implementacion. Como cualquier proyecto de
software, este tuvo continuos problemas.

Como saber qué metéforas usar, limitaciones
del emulador, y en donde poner ciertas partes
importantes de la aplicacion.

5. Pruebas

En las pruebas se realizan todas las pruebas
que se disefiaron en el capitulo 3: pruebas de
usabilidad, bajo nivel, alto nivel y se realizé el
analisis de resultados. También se describen las
pruebas de funcionalidad, las cuales son pruebas
obligatorias en cualquier proyecto software.

Las pruebas de usabilidad no son méas que
pruebas que ayudan a los programadores a ver si
el producto que estan realizando es facil de usar e
intuitivo. Sirven para garantizar calidad y
envolvimiento de parte de su programa para el
cliente.



Las pruebas de usabilidad nos mostraron
falencias pequefias en el mapa, en hacer aparecer
la informacion de la empresa y en las opciones de
alejar y acercar, pero en general, se le hizo facil e
intuitivo al usuario la aplicacién.

Las pruebas de bajo nivel son sumamente
importantes para un proyecto de software. En
sintesis lo que permiten estas pruebas es que los
involucrados en las interfaces puedan ver si estan
usando los elementos correctos. Para esto se valen
de las interfaces dibujadas a groso modo en papel.

COMPU

Figura 5.1 Pruebas de bajo nivel

Las pruebas de bajo nivel mostraron varias
cosas Utiles para mejorar, como el orden en que se
presentan las opciones en el mend, al seleccionar
una cotizaciéon mejorar la metéfora para cancelar
la misma.

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
esta a punto de finalizar el proyecto, ya que se las
realiza en la computadora o en el dispositivo
donde puede ser instalado.

En las pruebas de alto nivel, se logré sacar
problemas de metaforas en el boton de pedir
cotizacion en la opcién de productos. Pero no se
puso como error sSin0 como consejo Y
observacion.

Los resultados de las pruebas de bajo nivel,
conjuntamente con las pruebas de usabilidad, nos
dieron de forma exitosa una retroalimentacion,
que logré que 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, quedando de resultado
que se pueda concluir que el sistema estaba listo
para ser entregado al cliente.

Conclusiones y recomendaciones

1. El realizar un proyecto informético, 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 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 logicos y fisicos nos muestran el
esqueleto de todo nuestro proyecto, sirven
para ver cémo 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 iluminacién
de cierta forma, ya que a veces son errores de
lo méas obvios, pero por el estrés se lo ve de
un tamafio méas grande de lo que realmente es.

El Gltimo paso del proyecto fueron las
pruebas, el cual para muchos programadores
es tan tedioso como el documentar el cédigo
de los proyectos, aduciendo que eso no sirve
de nada, pero ambas cosas son 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 ningln
pero, ya que por mas que en el momento
pareciera que es una pérdida de tiempo, le
ahorrara mucho tiempo y dinero a futuro.

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 iddnea,
la cual muchas veces es la opcién mas
sencilla, en este caso usamos TableLayout.
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