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RESUMEN

El objetivo principal es que tanto los vendedores de empresas donde su fuerte
son las ventas mediante catalogo y compradores de los productos ofertados
realicen sus pedidos en cualquier momento y en cualquier lugar a través de un
programa instalado en sus celulares con la finalidad de mejorar la fuerza de
ventas de dichas empresas brindando a sus clientes un servicio eficaz,
eficiente y acorde con el desarrollo de la tecnologia movil; por tal motivo este
proyecto manejara el principio del reconocimiento de imagenes QR mas
conocidos como codigos bidimensionales a través de celulares que manejen el
sistema operativo Java. Se instalara un programa creado especialmente para
realizar compras mediante el celular de manera rapida y sencilla; simplemente
se instalara el programa y este actualizara los productos que ofrece la empresa
mes a mes, adicional se podra realizar la busqueda de los mismos, con sélo
tomar la foto del QR o introducir el cédigo del producto apareciendo en la
pantalla sus especificaciones como precio, color, tamafio. Para realizar la
compra se llenan los datos que se solicita y se procedera con el pedido
deseado, el cual debera ser cancelado a la vendedora el momento de la
entrega del producto. Toda la informacién de los productos estara cargada en
la web que ser& actualizada y modificada una vez al mes por la empresa esto
quiere decir se debera actualizar los productos del celular también; de la misma
manera la empresa podra revisar los pedidos de los clientes en su historial y
procedera con el envio de los mismos.

Finalmente, gracias a esta aplicacion se podra mejorar los tiempos de
respuesta hacia los vendedores, mejorando la fuerza de venta y generando

ingresos extras a las empresas que usen este sistema.
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ABSTRACT

The main objective is that sellers of companies where his strong are sales
through catalog and buyers of products offered make their orders at anytime
and anywhere through a program installed on their phones in order to improve
strength sales of these companies offering its clients an effective, efficient and
consistent with the development of mobile technology, for this reason this
project will manage the principle of recognition of images QR known as two-
dimensional codes through cellular system to handle Java operating. Will install
a program created especially for purchases by phone quickly and easily, simply
install the program and it will update the products offered by the company every
month, additional search may be made of them, just by taking the QR photo or
enter the product code appearing on the screen to your specifications such as
price, color, size. To purchase fill requested data and proceed to the desired
order, which must be paid to the seller at the time of delivery. All product
information is loaded into the web that will be updated and changed once a
month for the company this means you must update also the phone to keep the
products on it, in the same way the company can review customer orders on
their  records and proceed sending them the information.
Finally, thanks to this application will improve response times to the sellers,
improving sales force and generate extra income to the companies using this

system.
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CAPITULO 1.

INTRODUCCION

Estamos viviendo en una época donde la tecnologia y la ciencia son la base de la
globalizacion, donde los paises en vias de desarrollo y poco industrializados no
pueden quedarse atras. Un ejemplo es el Ecuador, un pais que cuenta con la
tecnologia suficiente para el desarrollo de la industria que dia a dia va
fortaleciéndose implementando nuevas propuestas de servicio en el mercado
ecuatoriano. Siendo la telefonia mévil uno de los servicios que ha tenido mayor
fuerza e impacto no solo en el Ecuador sino a nivel mundial; se propone explotar
la tecnologia que estos equipos nos brindan para beneficio comercial mejorando
la fuerza de ventas y aprovechando que hoy en dia el celular ha pasado de ser un
lujo a una necesidad.

El proyecto estara enfocado en el area laboral donde el fuerte de las empresas
son las ventas, si comparamos las actuales técnicas de venta mediante catalogo
vamos a notar que el proceso de entrega del producto es deficiente debido al
tiempo que toma realizar todo este proceso. Uno de los factores principales
sucede al momento de realizar el pedido; el vendedor debe contar con mas de un
producto asi que debe visitar a varios clientes durante una semana para acumular
pedidos y enviarlos hacia su jefe o directamente hacia el distribuidor lo cual

tomara el tiempo respectivo, transformandose en un proceso tedioso y cansado



tanto para el vendedor como para el cliente que tendra que esperar mas de 15
dias en recibir su producto.

Es por este motivo que se plantea el uso de los celulares ya que podran ser
utilizados por los vendedores de manera 6ptima al momento de comercializar sus
productos y asi solicitar los pedidos por medio de sus celulares de manera
inmediata y por ende la recepcion del pedido sera realizada en el menor tiempo
posible.

Ahora bien, el proyecto ira dirigido solo a empresas que se dediquen a la venta de
productos por catdlogo como pueden ser Avon, Yanbal, Oriflame, entre otras. La
empresa debera contratar un servicio con la operadora movil de su agrado la que
registrara los numeros de celular de todos sus vendedores asegurandose de que
s6lo esos numeros puedan realizar los pedidos aunque la aplicacion sea copiada
en otros celulares; la operadora mévil también brindara el servicio mensajeria
instantanea para que los vendedores puedan hacer sus pedidos mediante
mensajes de textos desde sus propios equipos.

La aplicacion sera de facil acceso y manejo; tendra una base de datos en la que
mediante el servicio de internet se descargaran y actualizaran los productos
almacenados en el servidor con sus respectivas descripciones los cuales seran
representados por cédigos. Ademas se podra hacer uso de la camara fotografica
del celular capturando el cédigo QR que reemplazara al cddigo de barras que
usualmente viene en todos los productos, y gracias a la aplicacion mostrara en la
pantalla un codigo el cual representara al producto. Habra un icono encargado de
buscar el producto ingresando el codigo de dicho producto presentando en la
pantalla la descripcion que contendra el nombre, precio, oferta, etc. Finalmente,

para realizar el pedido la aplicacién permitira el envio de un mensaje de texto el



cual debera contener el nombre del cliente, codigo y cantidad del producto siendo
receptado directamente por el servidor de la empresa a través del servicio de
mensajeria instantanea.

Asi las empresas que se dedican a la venta de cualquier tipo de productos y
requieren salir a ofrecer al publico podran realizar sus pedidos de manera practica
y rapida mediante su propio celular obteniendo el producto en el menor tiempo
posible. De esta manera se usaran los servicios que ofrece la tecnologia en

beneficio del mercado ecuatoriano.

1.1 ENFOQUE DEL PROYECTO

Debido a la gran acogida que ha tenido la telefonia celular en el Ecuador por los
diferentes servicios que brindan las operadoras moviles siendo su objetivo
principal la comunicacion entre abonados, es que tanto en el ambito laboral como
familiar los dispositivos moviles ahora forman parte de nuestro diario vivir ya que
su gran utilidad ha hecho que los celulares lleguen a convertirse en nuestra

herramienta de comunicacion y de trabajo.

1.1.1 Metas

Desarrollar un prototipo de un sistema para beneficio comercial con la finalidad de
mejorar la fuerza de ventas de toda empresa que quiera abaratar costos mediante

la utilizacion del celular.



1.1.2 Objetivos

e Permitir a los usuarios visualizar la descripcion del producto mediante el
celular utilizando una aplicacion de reconocimiento de imagenes donde se
realizard consultas sobre las especificaciones que se desee conocer como

el precio, tamafio, descuentos, etc.

e Proveer a los usuarios del sistema un entorno seguro para que el manejo
de la informacién sea confiable y eficiente asegurando una facil operacion

para el usuario.

e Habilitar la comunicacion entre el celular y el servidor mediante los

servicios brindados por la operadora movil.

e Generar un historico en la base de datos con informacion de los pedidos
emitidos por el celular incluyendo hora y fecha en la que se realizé y se

entreg6 el pedido.

1.2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Para poder desarrollar el plan de ventas a través del celular, se lo realizara
mediante una aplicacion la cual sera disefiada por el desarrollador de la tesis. Una
de las partes principales que tendra la aplicaciébn es el reconocimiento de
imagenes donde se utilizaran los codigos bidimensionales QR suplantando al

comunmente conocido codigo de barras que todo producto tiene. También se



necesitara conexion con una base de datos donde se almacenaran los productos
a descargarse desde el servidor de la empresa, capacidad de enviar mensajes ya
gue por medio de estos se realizaran los pedidos de los productos.

Ademas de la aplicacion se debe levantar un servidor que pueda procesar la
informacion que va ha ser recibida desde los celulares. El servidor que se
levantard conjuntamente con sus elementos y funciones sera creacion del
desarrollador de la tesis con la finalidad de simular el servidor que una empresa
verdadera puede brindar. Dentro de este servidor tendremos una conexion con la
base de datos global, perfiles de usuario, modulo de despacho y de facturacion
entre otros. Cabe recalcar que los productos, cddigos, precios, descripciones
seran tomados como ejemplos de la conocida revista Avon, la cual vende
productos mediante catalogos. De la misma manera, sera gente conocida quienes
apoyen y simulen ser los vendedores con sus respectivos numeros celulares para
poder demostrar el funcionamiento de la aplicacion.

Una vez creadas las bases del proyecto como son la aplicacion y el servidor, se
necesitara la conexion entre estos dos elementos; para ello se necesitaran los
servicios de una operadora movil ya sea Movistar, Porta o Alegro que permitira la
conexion con la base de datos de la empresa con la finalidad de descargar los
productos en la base de datos de la aplicacién y el envio de mensajes de texto
desde la aplicacién realizando el pedido el cual sera receptado por el servidor.
Para facilitar la evolucion de estos servicios se utilizard un programa por la
empresa UPDATECOM e instalado en el celular suplantando a los servicios de la
operadora movil, el cual sera especificado en el Cap. 3. Es importante aclarar que
la aplicacion sera modificada para trabajar acorde con dicho programa y su

funcionalidad.



1.2.1 Auspiciante, Cliente o Interesado

Quienes participaron en el proyecto asi como los beneficiados de manera directa
0 indirecta son:

e Empresa UPDATECOM

e Estudiante que realiz6 el proyecto

e Empresas que deseen mejorar la fuerza de ventas

1.2.2 Cobertura del servicio

Ecuador cuenta con varias empresas de telefonia mévil como son Porta, Alegro y
Movistar, que brindan servicios de internet, mensajeria instantdnea, etc,
dependiendo del dispositivo mévil que vaya a ser usado. La calidad de cobertura
gue estas operadoras ofrecen sera de vital importancia ya que el area de trabajo
puede estar en areas urbanas o rurales en cualquier parte del pais. La empresa
sera quien elija la operadora ya que el proyecto esta disefiado para cualquier
equipo mévil que use el sistema operativo Symbian o sea compatible con la
libreria utilizada en la aplicacion, la cual fue desarrollada por la Universidad
Politécnica de Catalufia y es de libre acceso al publico; dicha libreria sera

modificada conforme a nuestras necesidades.

1.2.3 Mercado objetivo

El proyecto estd enfocado a empresas dedicadas a la venta de productos

mediante catalogo. Se ofrecera esta nueva implementacion de la tecnologia a las



empresas ubicadas en cualquier parte del Ecuador que requieran de un mejor

servicio, calidad y efectividad al momento de ofrecer sus productos.



CAPITULO 2

DESCRIPCION DE LA CODIFICACION BIDIMENCIONAL,
PLATAFORMA DE DESARROLLO Y BASE DE DATOS

2.1 DESCRIPCION DE LA CODIFICACION BIDIMENSIONAL

Los codigos bidimensionales con su abreviatura BiDi también conocidos como
codigos digitales han desarrollado el codigo QR (Quick Response) que busca
reemplazar el lugar de los conocidos cédigos de barras. Son sistemas gréaficos
formados por pequefios cuadrados blancos o negros que consiguen una
capacidad de almacenamiento 100 veces mayor a la del cédigo de barras y una

mejor proteccion frente a errores de lectura.

Figura 2-1 Codigo Bidimensional QR

Sus tres cuadrados ubicados en las esquinas permiten detectar la posicion del

cbdigo al lector.



Este cddigo fue creado por la corporacion Japonesa Denso-Wave en 1994. Dicho
codigo puede ser usado por QR scanners, dispositivos méviles con camara o en
smarthphones siempre y cuando contengan la aplicacién de “lector de codigo” el
cual reconocera el cédigo QR de la imagen y lo descifrara a altas velocidades. La

informacion codificada puede ser texto, URL u otros datos.

2.1.1 Cddigos Bidimensionales y teléfonos moviles

Los cédigos bidimensionales se han vuelto un gran atractivo para los usuarios que
poseen teléfonos moviles con camaras y pueden a través de un software
reconocer la informacion almacenada en los cdédigos BiDi. Mediante el
reconocimiento de estos codigos se puede proporcionar informacion de manera
agil y sencilla evitando el introducir datos de forma manual en los teléfonos
moviles. Existen mas posibilidades mediante el uso de éstos cédigos como
implementar comandos para ejecutar en los celulares ya sea creando un contacto
con todos los datos en la agenda del movil, enviar un SMS a un nimero y con un
texto dado, abrir una pagina WAP, etc. Todo esto simplemente tomando una foto

al cédigo BiDi.

2.1.2 Aplicaciones de los Cédigos Bidimensionales

Una de las aplicaciones mas tomadas en cuenta para la realizacion de este
proyecto se basa en productos que se encuentran a la venta ya sea mediante
catalogos, en supermercados, librerias, farmacias, etc. Los codigos BiDi nos

brindan muchas funcionalidades, en este caso es dar detalles sobre los productos


http://www.altiria.com/web/sms_mms/enviar_SMS
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de interés que no contienen la informacién necesaria 0 que no se aclara en la caja
o en el frasco por lo que podemos utilizar el teléfono movil y saber en profundidad

la informacién detallada del producto a través de su codigo QR.

2.2 DESCRIPCION DE LA PLATAFORMA DE DESARROLLO

En esta seccidn se hara un analisis de la plataforma de desarrollo JAVA MICRO
EDITION o méas conocida como JAVA ME que sera tomada en cuenta para el

desarrollo del software que se implementara en el dispositivo mévil del proyecto.

2.2.1 Introduccion a Java ME

También conocida como J2ME es una especificacién de un subconjunto de la
plataforma Java que provee modularidad, una arquitectura escalable y soporta un
despliegue de tecnologia Java para dispositivos con diversas caracteristicas y

funcionalidades.

La plataforma J2ME proporciona al desarrollador los medios necesarios para
construir aplicaciones Java destinadas a ejecutarse en dispositivos con pocos
recursos, es decir no disponen de abundante memoria ni mucha potencia en el
procesamiento como son los teléfonos moéviles, PDAs (Personal Digital Assistant),

tarjetas inteligentes, etc.
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2.2.2 Descripcion de JavaME

JavaME es una plataforma basada en el lenguaje Java que SunMicrosystem cred
para programar dispositivos moviles inalambricos. Ademas del lenguaje, J2ME se

compone de una maquina virtual, configuraciones, perfiles y paquetes adicionales.

Java Language

HotSpot JUM Carel VM

Mormury: 10ME g9—— o IMB SIZHE of—p» 3ZHB
B4 kil 32 kit 18 bit B it

Figura 2-2. Arquitectura de J2ME

En la figura 2-2 se puede observar claramente la arquitectura de J2ME, la cual se
divide en capas segun las funcionalidades y caracteristicas de los dispositivos

sobre los cuales se implementaran la plataforma.

2.2.2.1 Maquinas Virtuales

La maquina virtual es la base de la plataforma siendo ésta la encargada de

interpretar el lenguaje, es decir los codigos que se utilizaran en las aplicaciones

de los equipos.
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JVM (Java Virtual Machine) es una de las piezas fundamentales de la
plataforma Java. Cuando se escribe un programa Java, bien en un entorno
de desarrollo o bien en un editor de texto, necesita ser compilado,
generando un conjunto de instrucciones optimizadas denominadas
‘programa bytecode”. Este programa bytecode es independiente de la
plataforma y no se puede ejecutar por el procesador por lo que JVM se
encarga de interpreta los bytecode, y esta disefiada para soportar CDC

(Connected Device Configuration).

KVM (Kilo Virtual Machine) es una JVM pequefia, desarrollada por el
proveedor del servicio; puede agregar funcionalidades (API) pero debe
cumplir con ciertos requisitos especificados por SunMicrosystem. Requiere
solo pocos kilobytes de memoria para funcionar, soporta Java ME y esta

disefiado para soportar CLDC (Connected Limited Device Configuration).

2.2.2.2 Configuraciones

Las configuraciones se relacionan con el tipo de dispositivo que se va a utilizar y
con las caracteristicas de la maquina virtual, las cuales incorporan APIs basicas

para la creacion de aplicaciones sirviendo también como soporte a los perfiles.

CLDC (Connected Limited Device Configuration) se basan en un pequefos

JVMs mas conocidos como KVMs. Son la base para que el MIDP (Mobile


http://www.bloginformatico.com/la-compilacion-y-sus-fases-o-etapas.php
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Information Device Profile). funcione. Esta orientada a dispositivos con
limitaciones computacionales y de memoria. La CLDC debe tener
conectividad a algan tipo de red, con ancho de banda Ilimitado
habitualmente. La CLDC esta enfocada a equipos con las siguientes
capacidades:

o Procesador de 16 o0 32 bits / 16MHz o0 mas

o Disponer de 160 o 512Kb de memoria total para la plataforma Java.

o Alimentacion limitada, a menudo basada en bateria.

e CDC (Connected Device Configuration) est4 orientada a dispositivos con
cierta capacidad computacional y de memoria. La CDC esta enfocada a
equipos con las siguientes capacidades:

o Procesador de 32 0 64 bits

o Disponer de 2Mb de memoria total o mas, incluyendo memoria RAM
y ROM

o Poseer la funcionalidad completa de la Maquina Virtual Java2

o Conectividad a algun tipo de red

2.2.2.3 Perfiles

Los perfiles son especificaciones generalmente dirigidos a las familias de
dispositivos con caracteristicas similares, aqui se afiaden APIls y especificaciones
necesarias para el desarrollo de las aplicaciones que seran implementadas y
creadas segun dichas familias. Es importante mencionar que los APIs usados en

la programacion son los que definan el ciclo de vida de la aplicacion, la interfaz
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del usuario, almacenamiento persistente y acceso a las propiedades especificas
del dispositivo; como pueden ser instrucciones de entrada y salida o de inicio y

terminacion de la aplicacion.

El perfil que se utiliza es MIDP.En la figura 2-3 se muestra la arquitectura del

perfil.

Paquetes opcionales

MIDP
I Juegos I Interface de usuario I Media
I Administracion de la Aplicacion
l Seguridad en ambos extremos

Almacenamiento Empuje del S Suministro
[de datos locales I—registro I Conoctvidad I OTA

CLDC
KVM

Figura 2-3. Arquitectura de MIDP

MIDP es el primer perfil creado y utilizado para desarrollar aplicaciones moviles
con interfaz gréfica de usuario, acceso a la red, seguridad, almacenamiento de
datos, sonido, etc.

A las aplicaciones MIDP se las conocen comunmente como MiIDlets. La aplicacion
gue se implementara en el celular se basa en un MIDlet el mismo que fue escrito
especialmente para el perfil MIDP. Un MiIDlet esta definido por tres estados que

son los encargados de definir su ciclo de vida y son:
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o Paused (Pausado): ElI MIDlet esta inicializado y su ejecucién ni

reserva ni utiliza recursos compartidos.

o Active (Activo): EL MIDlet funciona normalmente.

o Destroyed (Destruido): ElI MIDlet ha liberado todos sus recursos y

terminado.

2.2.2.4 Paquetes Opcionales

Creados para direccionar requerimientos de aplicacién muy especificos. Ofrecen

APIs estandar para usar tecnologias existentes y emergentes como conectividad
a la base de datos, mensajeria inalambrica, multimedia, gréficos 3D, y servicios
Web. Los paquetes opcionales pueden ser implementados virtualmente en

conjunto con cualquier combinacién de configuraciones y perfiles.

2.3 DESCRIPCION DE LA BASE DE DATOS

Es importante tener conocimientos sobre el uso y funcionalidad de una base de
datos ya que en nuestro caso sera usada al momento de levantar nuestro servidor
gue reemplazara al servidor de una empresa que ofrecera la venta de productos

mediante el celular.
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WebServer

SQL
DB + Application Server

Figura 2-4 Servidor

En el servidor se encuentra la administracion de la base de datos MySQL el cual
es manejado a través de la pagina web por un programa “open source” llamado
phpMyAdmin. Esta herramienta escrita en PHP nos permite alterar las tablas,
borrar, modificar y agregar campos de la base de datos. Hay que tomar en cuenta
gue para la administracién de la base de datos se debe tener conocimiento de

SQL el cual es el lenguaje estandar de comunicacion con la base de datos.

2.3.1 Base de datos MySQL

Es un gestor de base de datos sencillo de usar e increiblemente rdpido. También
es uno de los motores de base de datos mas usados en Internet, la principal

razén de esto es que es gratis para aplicaciones no comerciales.

2.3.1.1 Caracteristicas principales

MySQL es una base de datos relacional, es decir un conjunto de datos que estan
almacenados en tablas separadas en lugar de poner todos en un gran almaceén
entre las cuales se establecen relaciones para manejar los datos de una forma

eficiente, segura y asi obtener mayor velocidad y flexibilidad. Ademas MySQL es
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un programa “open source” es decir codigo abierto, donde la fuente de MySQL se
puede descargar y esta accesible a cualquiera; puede ser modificado para

adaptarlo segun las necesidades del usuario.

El programa de base de datos MySQL trabaja con diferentes programas,
bibliotecas, herramientas administrativas y con una gran variedad de interfaces de
programacion para aplicaciones (APIs). Cabe mencionar que para usar y
gestionar una base de datos relacional se usa el lenguaje estandar de

programacion SQL (Structured Query Language).

Todas estas caracteristicas hacen de esta base de datos una herramienta al

alcance de todos, muy rapida, seguray facil de usar.

2.3.2 PHP

PHP es un lenguaje diseifiado especialmente para el desarrollo web que puede
ser incrustado dentro del cédigo HTML. Este codigo puede ser desplegado en la
mayoria de los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y

plataformas sin costo alguno.
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CAPITULO 3

ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

3.1 ANALISIS DEL SISTEMA

En el Ecuador se ha desarrollado una infraestructura tecnologica que soporta
diferentes formas de comunicacién para la telefonia moévil; debido a esta
infraestructura, el mercado muestra un amplio conjunto de servicios para los
usuarios de telefonia celular. Considerando la gran apertura que han tenido estos
servicios en el mercado ecuatoriano, se presenta la propuesta de un sistema que
permitira mejorar y facilitar la compra de productos a través de sus dispositivos
moviles.

Este proyecto va especialmente dirigido a empresas que quieran aumentar fuerza
en el area de ventas. Basicamente el uso del celular tiene como objetivo principal
gue tanto los vendedores como los compradores puedan hacer sus pedidos en
cualguier momento y en cualquier lugar. Para poder lograr esta meta se
necesitaran los siguientes elementos: Un celular para instalar una aplicacion el
cual sera parte fundamental al momento de realizar una consulta o compra del
producto. A parte de la aplicacion y del equipo celular, se necesitara levantar un
servidor en el que se encontrara una base de datos global donde se almacenaran
en tablas todo lo relacionado con los productos y vendedores. También se

necesitara comunicar el celular con el servidor para actualizar los productos y
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realizar los pedidos; y se lo hara gracias a los servicios de mensajeria y conexion

a internet que una operadora movil nos puede proveer.

3.1.1 Plan de Desarrollo

Se enumeraran los objetivos que se desean alcanzar para poder disefiar e

implementar el proyecto:

e Usar la tecnologia Java presentada por Sun Microsystem para el desarrollo

de los componentes de la aplicacion.

e Usar el programa MySQL aprovechando que es un coédigo abierto al

publico para levantar el servidor deseado.

e Brindar a los vendedores las herramientas necesarias como son la

instalacion de la aplicacion y activacion de un numero de celular para que

puedan comenzar a realizar sus ventas.

e Permitir el registro de nuevos vendedores y productos con sus respectivas

caracteristicas al servidor.

e Administrar la informacién de todos los vendedores con sus respectivos

pedidos para realizar analisis de ventas.

e Desplegar detalles del producto en el dispositivo mévil mediante el

reconocimiento de imagenes o ingresando el cédigo.
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e Almacenar la informacion necesaria de los productos en la base de datos
de la aplicacion instalada en el dispositivo moévil para realizar posteriores
consultas.

e Envio y recepcion de mensajes de texto desde el dispositivo movil hacia el
servidor realizando el pedido del producto.

¢ Almacenar en la base de datos del servidor toda la informacion generada
por los dispositivos mdviles para ser manejada de manera segura.

e Descargar y actualizar los productos con sus respectivas caracteristicas

desde el servidor hacia la aplicacion del dispositivo movil.

3.1.2 Estructura del Proyecto

El sistema, es decir, todo lo relacionado con el proyecto como los programas y
herramientas utilizadas para su desarrollo, se lo realizaran sobre la Plataforma
Windows. Para ello se necesitara la utilizacion de servidores Web, de la
aplicacion y de una Base de Datos, los cuales seran de suma importancia para la
comunicacién entre el dispositivo moévil y el servidor ya sea para el envio de
mensajes de texto haciendo los pedidos o para descargar y/o actualizar los

productos. Asi también, es necesaria la utilizacién de dispositivos moviles con
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soporte para tecnologia GSM para que la aplicacién que sera instalada en estos
equipos funcione adecuadamente.

La base de datos debera soportar un gran niamero de usuarios y productos los
cuales serdn administrados via web. Cabe aclarar que el sistema sera quien
genere los pedidos de manera automatica, es decir, el mensaje de texto enviado
desde el celular sera receptado por el servidor el cual decodificara el mensaje y
procedera a subir los pedidos a la base de datos; aqui se almacenaran en las
tablas respectivas para poder llevar un control adecuado de la venta y facturacion
de los productos.

Para que la empresa tenga buenos resultados, la disponibilidad del sistema sera
de 24 horas, los 7 dias de la semana; de la misma manera nuestro sistema
estara funcionando bajo las mismas condiciones y se podran realizar pruebas a

cualquier hora una vez finalizado el proyecto.

3.1.3 Analisis de Beneficios

Se introducira una nueva propuesta de servicio en la industria del mercado a
través de la telefonia celular ecuatoriana, considerado como Unico en su género
debido a que ninguna empresa ecuatoriana tiene el servicio de ventas a través del
celular. También se realizara una investigacion profunda de las nuevas
tecnologias disponibles en el Ecuador para poder brindar un servicio seguro,

eficaz, de facil uso y vaya a la par con el desarrollo tecnolégico.
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El sistema brindara facilidad de uso, de tal manera que los vendedores
interactien de forma natural con el sistema obteniendo como resultado un mejor
servicio de ventas sin importar la ubicacion o los lugares que frecuentan para

visitar a sus clientes.

Al desarrollar este proyecto con un enfoque empresarial, otras empresas
empezardn a seguir la misma linea de accion, haciendo que la tecnologia se

dirija a nuevos ambitos.

3.1.3.1 Requerimientos del Usuario

Experiencia del usuario: El usuario del sistema debera tener conocimiento sobre

dispositivos moviles, asi como estar familiarizado con el uso de tecnologia Web.

Facilidad de Uso: La aplicacion contard con interfaces graficas intuitivas, de
manera que el usuario que en este caso sera el vendedor, pueda mantener una

navegacion sin dificultades a lo largo de su uso.

Rendimiento: El desarrollo de la descarga y actualizacion de los productos que
son parte fundamental de la aplicacion estaran enfocados en tiempos de
respuesta cortos, debido a que usar servicios externos de las operadoras
telefénicas implica costo al usuario final que en este caso sera a la empresa. De
esta forma se tendra pensado tiempos de respuesta minimos en las operaciones
llevadas a cabo desde la aplicaciones, aun cuando exista una cantidad

considerable de productos.
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Accesibilidad: Cada vendedor tendra acceso a la aplicacion ya que ocupara poco
espacio en la memoria del dispositivo mévil y sera facil de copiarlo. Los
vendedores podran acceder a la aplicacion desde cualquier lugar del pais siempre
y cuando sus numeros telefénicos estén registrados en la empresa y por ende en
la operadora movil, la cual permitira el envio de los mensajes de texto realizando

los pedidos.

3.1.4 Limitaciones

El desarrollo se hard de acuerdo a los objetivos y al alcance determinados por el
proyecto donde la funcionalidad del sistema estara destinada a utilizar la
tecnologia movil para actividades de venta de productos.

Las personas que tendran acceso al sistema seran los vendedores, los usuarios
Agentes y Administradores Web Server.

Cabe recalcar que la conectividad de los dispositivos méviles con el servidor de
aplicaciones estara limitada por la cobertura de las operadoras de telefonia del

pais.

3.2 DISENO DEL SISTEMA

Para entender como funcionara el sistema se necesita saber porqué, como y para

gué necesitamos estos tres elementos importantes como son la aplicacion, el

servidor, y contar con una operadora movil.
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3.2.1 Estrategia de Disefio

La figura 3-1 que se muestra a continuacién es una representacion gréafica del
disefio del sistema para realizar la venta de productos mediante un dispositivo
movil, para ello se necesitan varios elementos los cuales interactian entre si para

facilitar las conexiones, métodos de envio, recepcion y almacenamiento de datos.

WebServer
(" 1SP/Serviet/Beans B
ASP/PHP_~,. <
TN »
. < =
< .
Fmtegrador l:> °
- Sl JsaqL
k k ‘5!_5 + }-—\pp-l-i-éé'iian_s-ewer'
N—

Dispositivo
Movil
Vendedor

Figura 3-1 Disefo de un sistema para realizar la venta de productos mediante el uso del
dispositivo movil.

Los elementos que se ocuparan son:

3.2.1.1 Dispositivo movil
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Aqui se instalara la aplicacion mediante la cual se realizaran los pedidos mediante
un mensaje de texto. También se hara la descarga y actualizacion de los

productos a través de la conexion con internet.

3.21.2 SMS

Mensaje de texto que contiene la informacidn basica y necesaria para realizar el
pedido la cual debe ser llenada y enviada por el vendedor. La empresa sera quien
contrate un servicio que permita realizar el envio de mensajes de texto desde

cualquier operadora maovil hacia el servidor.

3.2.1.3 Integradora

Es una empresa que trabajara conjuntamente con la operadora mévil para que el
mensaje sea receptado por el servidor de la empresa ya que no funciona de la
misma manera como si se enviara un mensaje de texto desde un celular a otro.
La integradora ser&a quien direccione el envio de los mensajes de texto hacia el
servidor a través de un “short number” que es un numero de 3 a 4 digitos el cual

sera dado por la integradora identificando a la empresa.

3.2.1.4 Operadora movil

Seréa quien registre los numeros de los celulares de los vendedores que trabajen

para la empresa. Si la operadora movil detecta que el numero si corresponde a la

lista de vendedores de la empresa, procedera con el envio del mensaje; caso
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contrario no se llevara a cabo dicha accion y por ende tampoco se permitira el

direccionamiento que la integradora proporciona.

3.2.1.5 Servidor

Sera el encargado de receptar todos los pedidos que todos los vendedores hagan
a través de sus celulares para almacenarlos en una base de datos. Como ya se
habia mencionado anteriormente, la base de datos contiene tablas en las que se
almacenaran ordenadamente tanto los pedidos que van llegando como los
productos a ofrecer al publico con sus respectivas caracteristicas. Los productos
seran clasificados y despachados a cada vendedor siendo él quien entregue a
cada uno de sus clientes. Cabe recalcar que la eficiencia depende de la empresa

y del vendedor.

3.2.1.6 WebServer

Es un programa diseflado especialmente para la administracién de los productos
ya sean nuevos o antiguos. Este programa correra en un computador o maquina
virtual de la empresa el cual serA manejado por una persona que sera la
encargada del area de administracién del sistema quien manejara la Base de
datos de la empresa. Esta persona sera quien se encargue de implementar,
modificar, extraer y aumentar los productos y sus especificaciones en el web
server para después subirlos y almacenarlos en la base de datos. Esta
informacion no deberéa tener errores ya que sera enviada a todos los vendedores

a nivel nacional.
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Ahora casi todos los dispositivos méviles trabajan con tecnologias avanzadas las

que permiten el ingreso a internet. Para la realizacion del proyecto es de vital

importancia que cada celular tenga acceso a internet el cual trabaja con la

tecnologia WAP (Wireless Application Protocol), aunque solo sea usado una vez

al mes para realizar las actualizaciones.

La tecnologia WAP es una tecnologia basada en el modelo cliente servidor, para

trasmision y presentacion de informacién desde el Internet y otras aplicaciones

hacia un teléfono maovil o una terminal inaldmbrica utilizando el protocolo Internet

(IP).

. Servidor

Cliente Web !

Pasarela WL
WML
: YWAP . R
cripts

WML Script Gatew e
[ CGls

ol T

Acceso BD

Figura 3-2 Modelo cliente-servidor para la transmisién de informacién desde un servidor

hacia un equipo movil a través del internet

Como se puede observar en la figura 3-2, la tecnologia WAP se basa en 3

elementos:
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e Cliente que es el micro navegador WML es decir el mévil como tal. El
cliente consta de una interfaz de usuario para realizar las funciones de
navegacion. Interpreta paginas WML que seria lo equivalente a HTML que

es el lenguaje de las paginas web fijas de Internet

e Pasarela es lo mas importante ya que es la interfaz entre la red fisica y la
red inalambrica y es conocido como el WAP Gateway. La Pasarela o
mediador cumple dos funciones basicas: conversion de protocolos (de
HTTP a WSP/WTP vy viceversa) y codificacién/decodificaciéon de las
paginas WML. Esto es lo que permite la adaptacién de la red inalambrica y

los contenidos.

e Servidor, como en toda arquitectura, cliente-Servidor tenemos un servidor
encargado de procesar las peticiones del cliente y enviar la pagina
solicitada o la actividad para la cual este designada como correo por

ejemplo. El servidor es donde residen las paginas.

3.3 IMPLEMENTACION

A continuacion se describird cada uno de los elementos utilizados para la
implementacion del proyecto como las aplicaciones y herramientas usadas.
También se explicara la concatenacion que se produciran entre ellos para

finalmente poner el proyecto en funcionamiento.
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3.3.1 Aplicacion AVON

Figura 3-3 Captura del Cddigo QR a través de la aplicacion implementada en el dispositivo mévil

El dispositivo movil contiene una aplicacion a la cual se le dio el nombre de AVON
desarrollada con JavaME que basicamente servird para el reconocimiento del
codigo QR es decir para la lectura de cédigos de 6 digitos que representan a los
productos a vender. Se utiliz6 un generador de cbddigo QR online
http://qrcode. kaywa.com/ para poder representar los 6 digitos dentro del cddigo
QR. También tiene la opcién de envio de mensajes realizando los pedidos de los
productos asi como una base de datos desarrollada con JavaME por la
Universidad Politécnica de Catalufia que fue implementada y modificada dentro
de la misma aplicacién de acuerdo a nuestras necesidades. Esta base de datos
se encargara almacenar toda la informacion que sera descargada y actualizada

de los productos.
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3.3.2 Funcionamiento de la aplicacion AVON

La aplicacion que se implementara en el celular esta desarrollada en el lenguaje

de programacion Java. Se ocupo la herramienta Net.Beans IDE 6.8 y contiene las

siguientes caracteristicas:

Facil ingreso y manejo: La aplicacidn sera instalada dentro de algun archivo
APLICACIONES que todo dispositivo movil posee. Simplemente haciendo
un click se ingresara a la aplicacibn mostrandonos su menua principal el
cual estd compuesto por dos elementos basicos como son la lista de

contactos y los productos.

Productos: Este icono nos facilitara la busqueda del producto ya sea

mediante el ingreso del cddigo o a través del reconocimiento de imagenes.

Reconocimiento de Imagenes: Mediante el uso de la camara fotografica del
celular se toma una foto del codigo bidimensional el cual gracias a la
aplicacion se reconocera la informacion almacenada en dicho codigo que
en nuestro caso sera el coédigo del producto. Una vez obtenido dicho
codigo ya sea mediante el reconocimiento de imagenes o ingresandolo
manualmente, se realizara una busqueda del producto en la base de datos

de la aplicacion brinddndonos todas las especificaciones necesarias

La base de datos que se ocup0 para el almacenamiento de datos en el

dispositivo mévil estard implementada dentro de la misma aplicacién
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AVON. Aqui se almacenaran todos los datos importantes de los productos

como el codigo, nombre, precio y descripcion del producto.

e Actualizacion; La base de datos se actualizara cada mes la cual se hara
mediante la conexion con internet simplemente haciendo un click en el
icono “Actualizar’ que se encuentra ubicado en la aplicacion misma; la
actualizacion durard menos de 1 minuto pero si tendrd un costo ya que
deberd conectarse el celular a internet para poder realizar dicha
actualizacion el cual sera asumido por la empresa que contratara el

servicio de internet con la operadora que ellos deseen.

e Pedido del producto: Una vez encontrado el producto se procedera con el
envio del pedido a través de un mensaje de texto gratuito en el que se

adjuntaran los datos del cliente y el cédigo del producto.

3.3.3 Desarrollo de la aplicacion AVON

La herramienta NetBeans IDE 6.8 serd utilizada para la creacion de la aplicacion.

Toda aplicacion necesita un MiIDlet, un programa capaz de correr en un

dispositivo movil. En nuestro caso se le dara el nombre de AVON.
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Figura 3-4 Elementos que conforman la aplicacion AVON

En la figura 3-4 se puede observar la aplicacion AVON dentro del programa

NetBeans IDE 6.8.

La aplicacion AVON se divide en tres elementos principales que son:
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3.3.3.1 Source Packages (Paquetes de recursos)

ELEMENTOS: Paquete principal donde se almacenan los archivos Java mas
conocidos como “clases” que son el nucleo de la conectividad con las interfaces

(pantalla; camara, base de datos, etc).

e Librerias: caracteristicas propias del teléfono que se las invoca al inicio de
cada clase para que puedan ser usadas a través del codigo.
import javax.microedition.lcdui.Alert;
import javax.microedition.lcdui.AlertType;
import javax.microedition.lcdui.Display;
import javax.microedition.lcdui.Displayable;
import javax.microedition.io.*;
import javax.microedition.lcdui.*;
import javax.microedition.media.*;
import javax.microedition.media.control.*;
import javax.microedition.midlet.MIDlet;
import javax.microedition.rms.*;
import javax.wireless.messaging.MessageConnection;
import javax.wireless.messaging.TextMessage;
import java.io.*;
import java.util.Vector;
import javax.microedition.media.control.VideoControl;

import jp.sourceforge.qrcode.QRCodeDecoder;
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import javax.microedition.io.Connector;

import javax.microedition.lcdui.Form;

import javax.microedition.lcdui.Command;

import javax.microedition.lcdui.CommandListener;
import javax.microedition.lcdui.TextField;

import javax.microedition.lcdui.List;

import javax.wireless.messaging.MessageConnection;

import javax.wireless.messaging.TextMessage;

Alerta: Clase Alerta nos muestra en la pantalla textos con avisos de error,
actualizaciones, realizacion pedidos exitosos o fallidos, etc; El tiempo que

dura cada alerta es programable y en nuestro caso es de 2 segundos.

class Alerta extends Alert
private static Display display;
private static Alerta instance = null;

private Alerta()

super("0k");

setType(AlertType.CONFIRMATION);

setTimeout(2000);

static void showOk(String message, Displayable next)
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if (message == null)

nmn,

message = "";

instance.setString(message);

display.setCurrent(instance, next);

e Avon: Midlet principal es decir la primera clase que se ejecutara al iniciar la
aplicacion. Es la encargada de hacer el llamado al resto de clases segun la
peticion del usuario. Se crearon varios elementos dentro del MIDlet: Todos
los objetos como son logo, menu principal, captura del cdédigo QR,
actualizacion y busqueda del producto, envio del mensaje de texto
realizando el pedido, e incluso la base de datos fueron agregados y
concatenados entre si dentro de la misma aplicacibn para que sus
funciones sean manejadas por la cabeza de la aplicacion la cual sera el

Midlet.

public class Avon extends MIDlet implements CommandListener{
private Display display;
private Portada portada;
private MenuPrincipal productos;

private IngresarCodigo Codigo;



private Alerta alerta;

private Producto producto;

int artTotal,artActual=0;

String Mes;
private Form resultForm;
private Form waitForm;
private Form settingsForm;
private Command exitCommand,
private Command cameraCommand;
private Command cancelCommand;
private Command captureCommand;
private Command callCommand;
private Command openCommand;
private Command smsCommand;
private Command settingsCommand;
private Command saveSettingsCommand;
private Stringltem resultStringltem;
private ChoiceGroup resolutionChoiceGroup;
private Gauge waitGauge;
private Player player;
private VideoControl videoControl;
private Canvas canvas;

private int captureProfile = 0;
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private RecordStore db = null;
private boolean started = false;
private String midletName = "QRMidlet";

public Avon()

Barra: Clase Barra muestra en pantalla una barra de actualizaciéon que
representa el descargo y almacenamiento de los productos en la base de
datos del celular; ademés presenta una recomendacién al iniciar la

aplicacion y un aviso de actualizacién exitosa o fallida al finalizar la misma.

public class Barra extends Form implements Runnable {

private Avon midlet;

private Display display;

private Portada portada;

private List opcion;

private Command Atras;

private Thread thread;

private Gauge waitGauge;

int z;

public Barra (Avon midlet) {
super("Actualizando");

this.midlet = midlet;
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Stringltem saludo = new Stringltem("","El proceso de Actualizacién comenzara
en un instante, por favor no cierre la aplicacién mientras se esta actualizando, el
proceso puede tardar algunos minutos");

append(saludo);

CameraCanvas: Clase CameraCanvas es la encargada llamar al modo
captura ubicado en el Midlet Avon para presentar la camara fotografica y

proceder con la captura del QR.

public class CameraCanvas extends Canvas {
private Avon mQRMidlet;
public CameraCanvas(Avon midlet) {

mQRMidlet = midlet;

DB: Clase DB es la estructura de la base de datos del celular. Aqui
tenemos todos los métodos necesarios para poder crear la base de datos
mediante tablas formadas por filas y columnas las cuales se agregaran o

eliminaras segun la cantidad de productos actualizados.

public class DB {
private J2METable table = null;

public DB(){
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J2MESDLIB.generateDB(false);
}
public void creartabla(String nombre, Vector columnas){
Vector columns = crearcolumnas(nombre,columnas);
try {
table = J2MESDLIB.createTable(nombre, columns, 1);
table.printTable();
} catch (J2MEDBException ex) {

ex.printStackTrace();

Decode Thread: Clase DecodeThread, procede con la captura de la imagen
llamando a todas las clases correspondientes a la decodificacion del QR
para obtener como resultado el codigo del producto que se encontraba
codificado en el QR. Este sera insertado automaticamente y de manera no
visible en la clase IngresarCodigo para que proceda con la busqueda del
cddigo en la DB y proceda con la presentacion de los datos del producto en

pantalla.

class DecodeThread extends Thread {
private Avon mQRMidlet;
private VideoControl videoControl;

DecodeThread(Avon midlet) {
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mQRMidlet = midlet;
}
public void run() {

try {

String result ="";
String captureString = mQRMidlet.getCaptureSettings();
byte[] raw = captureSnapshot(captureString);
mQRMidlet.closeCamera();
if (raw != null) {
Image image = Image.createlmage(raw, 0, raw.length);
QRCodeDecoder decoder = new QRCodeDecoder();
try {
result = new String(decoder.decode(new J2MEImage(image)));
} catch (Exception e) {
}
if (result.length() ==0) {
result = "Intente de nuevo.";
}
}else {
result = "Error: Could not capture image."; }
mQRMidlet.showResult(result);
} catch (Exception me) {

mQRMidlet.handleException(me); } }
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e IngresarCodigo: Clase IngresarCodigo presenta en la pantalla un espacio
para ingresar manualmente el cédigo del producto y proceder con su
busqueda dentro de la DB. Una vez encontrado se realiza la compra del
pedido a través de un sms seleccionando el comando “Realizar el Pedido”

gue constara de varios elementos como caodigo, cantidad y comprador.

public class IngresarCodigo extends Form implements CommandListener,Runnable
{

DB db = new DB();

private Avon midlet;

private Command atras = new Command("Atrdas", Command.BACK, 1);

private Command atras2 = new Command("Atras", Command.BACK, 1);

private Command ok = new Command("OK", Command.OK, 0);

private Command comprar=new Command("Comprar", Command.OK, 1);

private Command pedido=new Command("Realizar el Pedido", Command.OK,

1);

private TextField codigo,cantidad,comprador;

private String mensaje;

public IngresarCodigo (Avon midlet) {
super("Articulo");

db.abrirtabla("Productos");
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this.midlet = midlet;

addCommand(ok);

addCommand(atras);
codigo = new TextField("Ingrese el Cédigo", "", 6, TextField.NUMERIC);
append(codigo);

setCommandListener(this);
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public boolean sendSms(String number, String message){
boolean result = true;
try {
String addr = "sms://"+number;
MessageConnection conn = (MessageConnection) Connector.open(addr);
TextMessage msg2 =
(TextMessage)conn.newMessage(MessageConnection. TEXT MESSAGE);
msg2.setPayloadText(message);
conn.send(msg2);
conn.close();
} catch (SecurityException se) {
result = false;
} catch (Exception e) {

result = false;
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}

return result;

}
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public void run()

{
sendSms("087654431","codigo="+mensaje+"&cantidad="+cantidad.getString()+"&
comprador="+comprador.getString());

System.out.printin
("codigo="+mensaje+"&cantidad="+cantidad.getString()+"&comprador="+compra
dor.getString());

midlet.Alert4(); }

J2MElmage: Clase J2MEImage envia informacion al paquete
QRCodelmage sobre el ancho, largo y los pixeles de la imagen para

proceder con la decodificacion del QR.

public class J2MEImage implements QRCodelmage {
Image image;
int[] intimage;
public J2MEImage(Image image) {
this.image = image;

intlmage = new int[image.getWidth()*image.getHeight()];
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image.getRGB(this.intlmage, 0, image.getWidth(), 0, O,
image.getWidth(), image.getHeight());
}
public int getHeight() {

return image.getHeight();

}

public int getWidth() {

return image.getWidth();

}
public int getPixel(int x, int y) {
return intimage[x + y*image.getWidth()]; }

}

MenuPrincipal: Clase MenuPrincipal presenta en pantalla comandos
principales “Producto” y “Actualizar” asi como el comando “salir”. En caso
de que se escoja el comando “Producto” llamara a la clase Producto; si se
escoge el comando “Actualizar” la aplicacién se conectara al internet por
medio de un servicio Web, el mismo que estd basado en una base de
datos en mysql y con un servidor apache por medio de los cuales se envia
una clave de seguridad a través de un post para que solo el celular que
posea dicha contrasefia pueda conectarse y bajarse la informacion. Una
vez realizada esta conexién la informacién que guardara en la DB del

celular sera el cédigo, nombre, descripcién y precio del producto.

public class MenuPrincipal extends List implements CommandListener,Runnable {
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private Avon midlet;

private Command salirC;

public MenuPrincipal (Avon midlet) {
super("Menu Principal", List.IMPLICIT);
this.midlet = midlet;
salirC = new Command("Salir", Command.EXIT, 1);
append("Producto”, null);
append("Actualizar", null);
addCommand(salirC);

setCommandListener(this);

}
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void download() throws IOException {
DB db = new DB();
HttpConnection httpConn = null;
String url = "http://www.infreemotion.com/app/qr/download.php";
String name="creator";
InputStream is = null;
OutputStream os = null;
StringBuffer b = new StringBuffer();
StringBuffer salida = new StringBuffer();

TextBox t = null;
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try {
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* String params;
params = "password="+name;
os.write(params.getBytes());
is = httpConn.openDatalnputStream();
int ch, i, j,k=0,1=0,m,n;
String fila;
while ((ch =is.read()) !=-1) {

b.append((char) ch);
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* midlet.barrashow();
int cont=0;
db.borrartabla("Productos");
Vector colum = new Vector();
colum.addElement("Codigo");
colum.addElement("Nombre");
colum.addElement("Descripcion");
colum.addElement("PVP");

db.creartabla("Productos",colum)
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Portada: Clase Portada muestra en la pantalla el logo o imdgenes que se
deseen presentar al iniciar la aplicacion. Esta basada en una clase Canvas
mediante la cual se escoge la posicion de la imagen que se desea mostrar
en pantalla e implementa un Runnable que es el encargado de dar un
tiempo determinado a cada logo para que se presente en orden en la

pantalla.

class Portada extends Canvas implements Runnable{
private Avon midlet;
private Sprite[] fondo=new Sprite[5];
private Sprite[] fondo2=new Sprite[5];
private int sleepTime=3000;
private int logo=0;

public Portada(Avon midlet)

this.midlet = midlet;

fondo[1]=new Sprite(1);

fondo[1].on();

if (getWidth()==240){
fondo[1].addFrame(1,"/logo.png");
fondo[1].setX(getWidth()/2);
fondo[1].setY(160);

telse{

fondo[1].addFrame(1,"/logo.png");
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fondo[1].setX(getWidth()/2);

fondo[1].setY(80);

fondo2[1]=new Sprite(1);

fondo2[1].on();

if (getWidth()==240){
fondo2[1].addFrame(1,"/QR.png");
fondo2[1].setX(getWidth()/2);
fondo2[1].setY(160);

lelse{
fondo2[1].addFrame(1,"/QR.png");
fondo2[1].setX(getWidth()/2);

fondo2[1].setY(80); }

Producto: Clase Producto consta de dos items que son Capturar Imagen e
Ingresar Codigo; Si se selecciona Capturar Imagen se llama a la clase
DedodeThread y procedo a la captura de la imagen pero si selecciono
Ingresar Codigo se llama a la clase IngresarCodigo cuyo funcionamiento ya

ha sido mencionado anteriormente.

public class Producto extends List implements CommandListener {
private Avon midlet;

private Command salirC,atras;
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public Producto (Avon midlet) {
super("Producto”, List.IMPLICIT);
this.midlet = midlet;
atras = new Command("Atras", Command.BACK, 1);
salirC = new Command("Salir", Command.EXIT, 1);
append("Capturar Imagen", null);
append("Ingresar Cédigo", null);
addCommand(salirC);
addCommand(atras);
setCommandListener(this);
}
public void commandAction(Command c, Displayable d) {
if (c == MenuPrincipal.SELECT_COMMAND) {
int indice = this.getSelectedIndex();
if (indice ==0) {
midlet.qr();
} else if (indice == 1) {
midlet.IngresarCodigo (); }
} else if (c == salirC){
midlet.salir();
} else if (c == atras)

midlet.MenuPrincipal(); } }
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e Sprite: Clase Sprite es la encargada de presentar y posicionar la imagen en
pantalla la cual fue guardada en la aplicacion.
class Sprite {
private int posx,posy;
private boolean active;
private int frame,nframes;
private Image|[] sprites;

public Sprite(int nframes) {
active=false;
frame=1;
this.nframes=nframes;

sprites=new Image[nframes+1]; }

e jp.sourceforge: Paquetes que forman parte de la captura y decodificacién a
través de la lectura del codigo QR. Para uso de la aplicacion, la libreria
“open source” del lector de codigo fue adquirida de la péagina

http://grcode.sourceforge.jp/ y acoplada a la aplicacion AVON.

3.3.3.2 Resources (Recursos)

Son los recursos que se almacenan dentro del archivo .jar como en nuestro caso

las librerias y los logos siendo fundamentales para el correcto funcionamiento de

la aplicacion.


http://qrcode.sourceforge.jp/
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3.3.3.3 Project Configurations (Configuraciones de Proyecto)

Aqui se guardan los parametros de configuracion segun el equipo celular a
utilizarse. Nuestra aplicacion fue configurada para equipos con CLC-1.1
(Connected Limited Device Configuration 1.1) con un perfil MIDP-2.0 (Mobile

Information Device Profile 2-0)

3.3.4 Implementacion del Integrador y Servidor

El servidor sera implementado en un computador, mediante el cual podremos

ingresar a la base de datos.

El siguiente programa fue creado por la empresa UPDATECOM, para poder
recibir los mensajes de texto, controlar los pedidos y la actualizacién de productos
a través del Internet y la Base de Datos en MySQL.

Como primer punto el software funciona a través de un modem GSM para la
recepcion y envio de SMS, el programa lo detecta automéaticamente cuando este

esta conectado.
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Detectando el Modem, Espere...

Figura 3-5 Conexién entre el software y el modem

Cuando el mensaje “El programa inicio correctamente” aparece se puede usar el
menu de opciones, ya que la conexién con el modem, el internet y el software fue

exitosa.

El programa inicio correctamente

Figura 3-6 Conexién exitosa entre el modem, internet y software
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En la pestafia Usuarios, se puede afadir usuarios o ver todos los ingresados.

Usuarios

Anadir Usuario El programa inicio correctamente
Ver Todos

Figura 3-7 Menu de opciones

Si se selecciona afadir usuarios, se puede ingresar al sistema un usuario

tomando como referencia el nimero de cédula, nombres y numero celular.

El programa inicio correctamente

# Cédula

Nombres
Apellidos

Celular

Figura 3-7a Men( Usuarios/ Afiadir Usuarios
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Si se selecciona Ver Todos, se puede observar los usuarios que estan registrados
en el sistema y que pueden realizar pedidos. Se muestra la cédula de identidad,

nombres, apellidos y numero de celular.

El programa inicio correctamente

o nombres apelidos numero

7} 1803745155 Juan Yepez 084399534

1002273603 Very Avarez 083512081
*

Figura 3-7b Menu Usuarios/ Ver Todos

En la pestafia Productos, se puede Afadir Producto, Modificar Producto o Ver

Todos.
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Productos
Anadir Producto El programa inicio correctamente
Modificar Producto
Ver Todos

Figura 3-8 Menu Productos

En la opcion Ver Todos se encontraran los productos con la especidicacion

respectiva de cada uno como cédigo, nombre, descripcion y pvp.

El programa inicio correctamente

Nombre Descripcion
Bery 07 Utra Color Rich ... |549
PINK 02 Utra Color Rich .
|Rose 05 Utra Color Rich .
coral 23 Utra Color Rich L.
Bush 18 Utra Color Rich L. |5
Incredle 22 Utra Color Rich L
Cafe 22 Utra Color Rich L. |5.
Ripe 13 Utra Color Rich L .
| Bonde 26 Utra Color Rich L
Choco 36 Utra Color Rich L. |5
Nude 11
[Paim Beach Pink...
Spiced 13
| Pink Watermelon
Mauve Sequin 07
357199 |Daring Prk 03| Glazewear B . |1.99

Glazewear Biillo ... |1.

Glazewear Biillo ... |1,
Billo ...
Glazewear Brillo

Glazewear Biillo ... |1,

357236 Apple Cinnamon 08 | Glazewear Brilo .. |1.99
357177 Grape Yely 07 |Glazewear Brilo .. |1.99
357188 Island Glow 14 | Giazewear Billo ... |1.99

| Pink Lemonade 03 | Glazewear Biillo ... |1.99

Figura 3-8a Menu Productos/ Ver Todos
En la pestafia Pedidos, se puede ver los pedidos por Usuario, por Producto o

todos.
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Pedidos

Por Usuario El programa inicio correctamente
Por Productos

Todos

Figura 3-9 Menu Pedido

Por Usuario, se debe ingresar el nUmero celular del usuario registrado.

El programa inicio correctamente

Ingrese el Nimero del Usuario

Figura 3-9a Menu Pedidos/ Por Usuario/ NUmero

Luego de lo cual le aparecera el cédigo y la cantidad de los productos solicitados.
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El programa inicio correctamente

Numero Codigo Cartidad

> 353511 Ingrese el Nimero del Usuario

084399534 353511

084399534 353511 082399534

084399534 353511
i

084399534 356367

084399534 356367

084399534 356367

Figura 3-9b Menu Pedidos/ Por Usuario/ Busqueda del productos solicitados por Namero del
Usuario

Otra forma de buscar es en base al cédigo del Producto.

El programa inicio correctamente

Ingrese el Cédigo del Producto

Figura 3-9c Menu Pedidos/ Por Cédigo

O se pueden ver todos los pedidos con el numero celular de quien lo solicita.
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El programa inicio correctamente

Codigo Numero Cantidad
O s [P
353511 084399534
353511 084399524
353511 084399534
356367 |0p4338534
356367 084299534
356367 |0se3s9524

Figura 3-9d Men( Pedidos/ Por Nimero

Existe una opcion para probar que el sistema se encuentra funcionando

correctamente, es a través de envio y recepcion de SMS.

Respuesta El programa inicio correctamente
Prueba

Figura 3-10 Menu SMS
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En esta pantalla se puede enviar mensajes de texto a cualquier celular.

El programa inicio correctamente

Mensaje de Prueba

Figura 3-10a Menu SMS/ Prueba

3.3.4.1 Base de Datos MySQL

phpMyAdmin es el administrador de la base de datos de MySQL, a través del
cual puedo ingresar y modificar las tablas ya sean aumentando o eliminando filas

y/o columnas asi como los datos que éstas contienen.

Existen tres tablas, la tabla de Pedido, QR y Usuarios.
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0533 £~ @ B ¢ X | Pinicarsesiongunl - [scamu @ cpanax | wupdateco:. |
mj‘wg Adlrnin 3 localhost p (& infre0_Mery

erith.lunarbreeze.

Estructura _msQL  'Buscar /giGenerar una consulta FFExportar _Falmportar Operaciones
Tabla « Ac Registros ! Tipo Cotejamiento Tamafio Residuo a depurar
Base de datos. [[] Pedido F @ X 7 MylSAM Iatin1_swedish_ci 2.4 KB -
Mery (3) =] mer = X 490 MylSAM latini_swedish ci  45.8 KB -
infre0_Mery (3) [] Usuarios F @@ X 1 MylSAM latin1_swedish_ci 2.0 KB -
3 tabla(s) Nimero de filas 498 MylSAM latin1_swedish ci 50.3 KB 0 Bytes
X 4 Marcar todos/as / Desmarcar todos Para los elementos que estan marcados: |z|

5 Pedido

g oR
B Usuarios -4 Vista de impresion [ Diccionario de datos

3 Crear nueva tabla en la base de datos infre0_Mery

Nombre: Numero de campos:

Continuar

@ " Podria ser aproximado. Léase la FAQ 3.11

Figura 3-11 Base de Datos MySQL con las tablas pedido, QR y Usuario

En la tabla Pedido, se encuentra almacenada la informacion de los pedidos como

Idpedido, Numero, Codigo, Cantidad, comprador y fecha que es enviada desde el

movil.

erith.lunarbreeze.

20832 O - @ B C X [ifiniciseeeciongul -~ [scami L@ cponaxe
mj‘wg Adlrnin 3 localhost »

[EExaminar pgEstructura FASQL  Buscar  Fclnsertar [EjExportar [Zimportar |4 Operaciones [Vaciar [EEliminar

@ berith.lunarbr

Pedido

nfre0_Mery »

<+ Mostrando registros 0 - 6 (7 total, La consulta tardé 0.0002 seg)
Base de datos. SELECT *
Mev () =] B
infre0_Mery (3) "] Perfil/Perfilamiento [ Editar ] [ Explicar el SQL ][ Crear cédigo PHP ] [ Actualizar |
X
B Pedido filas empezando de 0
% Sz‘ams en modo | horizontal |Z|y repetir los encabezados cada 100 celdas
Organizar segun la clave: | Ninguna
1 T ¥ Idpedidc  Numero Codigo Cantidad comprador fecha

g 2 X 64 084399534 353511 5 Mery Alvarez  2010-07-06 14:46:01
0 #£ X 65 084399534 353511 5 Mery Alvarez  2010-07-06 14:55:30
B #£ X 66 084399534 353511 5 Mery Alvarez  2010-07-06 16:42:12
oz 67 084399534 353511 5 Mery Alvarez  2010-07-06 16:44:17
B & X 68 084399534 356367 5 Mery Alvarez  2010-D7-06 16:50:32
0 # X 69 084399534 356367 5 Mery Alvarez  2010-07-06 16:58:08
g &£ X 70 084399534 356367 5 Mery Alvarez  2010-07-06 17:02:50

1t Marcar todos/as / Desmarcar todos Para los elementos que estan marcados: 7 ¥ &

30 filas empezando de 0

en modo | horizontal |z| y repetir los encabezados cada 100 celdas

Operaciones sobre los resultados de la cor
’V = Vista de impresion 'L Previsualizacion para imprimir (documento completo) {8 Exportar ] CREATE VIEW

Figura 3-11a Tabla Pedido que conforma la base de datos MySQL
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En la tabla QR, se encuentra todos los productos con codigo, nombre,

descripcion, base de datos del celular.

erith.lunarbr... %

@3 localhost p & infred_Mery » [ QR =
[E|Examinar Estructura  f25QL  “'Buscar  3clnsertar  [EjExportar  ffjimportar Operaciones _ [ffjVaciar [ Eliminar
«# Mostrando registros 0 - 29 (490 total, La consulta tardé 0.0007 seg)
Base de datos SELECT
FROM QR
Mery () LIMIT 0 , 30
infre0_Mery (3) [] Perfil/Perfilamiento [ Editar ] [ Explicar el SQL ] [ Crear cédigo PHP | [ Actualizar ]
X £
o Redigo filas empezando de 30 Numero de pagina: [1 [+]
% %ams en modo | horizontal |z| y repetir los encabezados cada 100 celdas
T Codigo Nombre Descripcion PVP fecha
] # X 357801 Bemy07 Ultra Color Rich Labial extra volumen FP$15 549  0000-00-00 00:00:00
[] #* 2 358666 PINKO2 Ultra Color Rich Labial extra volumen FP315 549  2010-05-21 12:22:27
] # ¥ 358552 Rose 05 Ultra Color Rich Labial Extra Volumen FPS15 549 2010-05-21 12:26:34 b
[[] # ¥ 358312 Coral23 Ultra Color Rich Labial Extra Volumen FPS 15 549 2010-05-21 12:36:40
[ # X 358231 Blush18 Ultra Color Rich Labial Extra Volumen FPS 15 549 2010-05-21 12:38:04
[[] # € 358596 Incredible 22 Ultra Color Rich Labial Extra Volumen FPS 15 549  2010-05-21 12:39:02
] # X 358138 Cafe32 Ultra Color Rich Labial Extra Volumen FPS 15 549 2010-05-21 12:39:47
[[] # ¥ 358079 Ripei3 Ultra Color Rich Labial Extra Volumen FPS 15 549  2010-05-21 12:40:28
] # X 358116 Blonde 26 Ultra Color Rich Labial Extra Volumen FPS 15 549  2010-05-21 12:41:05
[[] # ¥ 358297 Choco36 Ultra Color Rich Labial Extra Volumen FPS 15 549  2010-05-21 12:41:36
[[] # K 357775 Nude 11 Glazewear Brillo Labial 199 2010-05-21 12:43:46
Acabado luminoso y vibran.._
[ * ¥ 358725 Palm Beach Pink 04 Glazewear Brillo Labial 199 2010-05-2112:44:24
Acabado luminoso y vibran...
[ # K 357797 Spiced 13 Glazewear Brillo Labial 199 2010-05-21 12:45:17
Acabado lumineso y vibran...
[[] #* ¥ 358714 Pink Watermelon 05 Glazewear Brillo Labial 1,99 2010-05-21 12:46:05 i
Acabadc Lisiog, s

Figura 3-11b Tabla QR que conforma la base de datos MySQL

En la tabla Usuarios, se encuentran las personas que tiene acceso a la aplicacién
y que pueden realizar pedidos y cargar la base de datos en el celular y contiene

los items Id-usuario, nombre, apellido, Cl y nimero de celular.



62

[P e
(eacpaneie L I (]
m}_’], & r"iﬂ-_l}ﬂ 3 localhost p (g infre0_Mery » [# Usuarios
@‘@ 5 Examinar E& Estructura 77 SQL Buscar  Fclnsertar  [ZExportar _fgjlmportar Operaciones _[fffjVaciar [ Eliminar
m
+# Mostrando registros 0 - 0 (1 tetal, La consulta tardé 0.0002 seg)
Base de datos SELECT -
FROM s =
Mery 3) LT o, a0
infre0_Mery (3) "] Perfil/Perfilamiento [ Editar ] [ Explicar el SQL ][ Crear cédigo PHP ] [ Actualizar |
X
B Pedido 30 filas empezando de 0
QR
% _ enmodo | horizontal |Z|y repetir los encabezados cada 100 celdas
Examinar: (1) i ~T— Ildusuarios Nombres Apellidos Cl Numero  estado
0 #& X 1 Mery Alvarez 1002273803 084399534 1

Marcar todos/as / Desmarcar todos Para los elementos que estan marcados™ & X B

30 filas empezando de 0

en modo | horizontal |z| y repetir los encabezados cada 100 celdas
Op i sobre los resultados de la consulta
’V = Vista de impresién .. Previsualizacion para imprimir (documento completo) & Exportar [E] CREATE VIEW

Figura 3-11c Tabla Usuario que conforma la base de datos MySQL

3.3.5 Comunicacién entre elementos

En esta seccién se detallard como se realiza la comunicacién entre los elementos
gue se ocuparan para el disefio del sistema de ventas de productos a través del

celular.

Como se habia mencionado anteriormente, la aplicacion instalada en el celular
sera la que permita realizar los pedidos asi como hacer consultas y
actualizaciones de los productos; los productos seran almacenados dentro de la
base de datos de la aplicacién; asi que la conexién sera entre el celular y el
servidor.

Existen dos tipos de conexiones, la primera es para la actualizacion de datos y la

otra es al momento de realizar los pedidos.
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Una vez ingresada a la aplicacion, el item ACTUALIZAR sera quien realice la
peticion de actualizar los productos para almacenarlos en la MicroDB. La
conexion sera a traves del internet mediante el
URL:http://www.updatecom.com.ec/QR/download.php el cual sera fijo y se encontrara ya
definido en la aplicacion. El servidor captara la solicitud y procedera a enviar la
informacion pedida que se encuentra almacenada en la base de datos MySQL.
Por tratarse de un dispositivo moévil el lenguaje que se usa para el envio de
informacion del servidor al celular es WML aunque ahora ya existen celulares que

reconocen el lenguaje HTML que es el que manejan las computadoras.

Al momento de realizar el pedido del producto también se realiza otra conexion
entre el celular y el servidor pero en este caso ya influye la integradora. Después
de escoger el producto que se desea comprar se hace el pedido a través de una
mensaje de texto. La aplicacion esta disefiada para que al momento de hacer clic
en el comando “comprar’ se proceda con el envio del SMS direccionado al
namero telefénico del MODEM el cual hara el papel de la integradora. En nuestro
caso el MODEM se conectara a través de comunicacion serial con un programa
creado especialmente para receptar la informacion del SMS y enviarla a la base
de datos del servidor a través del URL:http://www.updatecom.com.ec/QR/pedido.php
que también sera fijo y estara definido en la programacion del programa. Una vez
receptada la informacién se subird a la base de datos MySQL donde la empresa

se encargara de procesar los pedidos y entregas.


http://www.updatecom.com.ec/QR/download.php
http://www.updatecom.com.ec/QR/pedido.php
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CAPITULO 4.

EVALUACION

Una vez realizada la implementacion de todos los elementos que conformaran el
proyecto se procedera con las pruebas para saber si su funcionamiento es el
adecuado y si cumple con varios criterios fundamentales. En caso de no cumplir
con estos criterios la aplicacion debera ser modificada. Mediante estas pruebas

sabremos si el proyecto podra o no ser ofrecido a las empresas:

4.1 Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacién seran de suma importancia al momento de realizar las

pruebas de funcionamiento, ya que han sido y seran los puntos clave para que el

proyecto tenga una buena acogida por sus usuarios:

4.1.1 Cumplir con la meta establecida

Al momento de finalizar el proyecto, la meta que se establecio al inicio del

proyecto debera ser clara y visible, caso contrario no tendra éxito en el mercado.

Y cabe mencionarla nuevamente:
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“Desarrollar un sistema para beneficio comercial con la finalidad de mejorar la
fuerza de ventas de toda empresa que quiera abaratar costos mediante la

utilizaciéon del celular”.

4.1.2 Tiempo de respuesta aceptable

Al hablar sobre el tiempo de respuesta aceptable no solo se refiere al tiempo que
toma el iniciar la aplicacion, también se refiere al tiempo que toma hacer el pedido
en el que influye la captura del cédigo, busqueda del producto, envio del mensaje,
actualizacion de la base de datos, pero lo mas importante es el tiempo que toma
la entrega del producto con respecto al pedido el cual ya dependera de la

eficiencia de la empresa.

4.1.3 Facil uso para los usuarios

Generalmente cuando se desea comprar un producto a través de un catdlogo
tanto el vendedor como el comprador toman mucho tiempo ya sea realizando el
pedido como entregandolo. El uso del propio dispositivo mévil de cada vendedor
y el facil manejo de la aplicacion hacen que la compra y venta de productos sea

rapida y eficiente, mejorando y robusteciendo el area de ventas de la empresa.

4.2 Casos de pruebas

A continuacion se presentaran ejemplos de las pruebas realizadas para

comprobar el funcionamiento adecuado de cada elemento que conforma el disefio
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del sistema. Debido a la complejidad de la funcionalidad de la aplicacién, las
pruebas mas representativas como el uso de la camara, la actualizacion de los
productos, el envio del mensajes de texto para realizar los pedidos, se realizaron
en el dispositivo movil las cuales se encontraran en el cd de anexos; pero también
se hicieron pruebas basicas de ciertos elementos de la aplicacion como el inicio y
sus logos, menu principal, lista de contactos, es decir el esqueleto de la aplicacion

se realizaron en el emulador del programa NetBeans IDE 6,8

4.2.1 Prueba de la aplicacion movil

Inicio de la aplicacion: Aqui observamos claramente que el inicio de la aplicacion
funciona adecuadamente y que el tiempo que toma en llegar al menu principal es
de 30 segundos. Al momento de correr la aplicacion la primera imagen que se

muestra es el logo de la empresa UPDATECOM la cual auspicia el desarrollo del
proyecto. La segunda imagen representa a los codigos QR y finalmente aparece

el menu principal.
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JavaFx

Meni Brincipal

Producto
Actualizar

UPDATECOM

EVOLUCION TECNOLOGICA

www.UpdateCom.com.ec

Figura 4-1 Simulacién de la Inicializacion de la aplicacion en la herramienta Net.Beans IDE 6.8

Una vez ingresada a la aplicacion se podra escoger cualquiera de las tres
opciones que aparecen en el menu principal que son “Producto” y “Actualizar” las

cuales estan relacionadas entre si.

e Si primero se ingresa al item “Producto”, se podra realizar el
reconocimiento de imagenes o ingresar directamente el codigo en caso de
conocerlo para proceder con la busqueda del producto y sus
especificaciones. Aqui también se podra escoger la opcidon “Hacer Pedido”.
Si se escoge la opcion Hacer Pedido se ingresara automaticamente el
codigo del producto que fue buscado anteriormente, también pedira el
nombre del comprador el cual podra ser ingresado directamente o
mediante el item “Agregar desde Lista”. Una vez llenados todos los datos

se procede el envio del mensaje que sera gratuito.
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JavaFx
[meni Principal lavanh
Producto Productos lavan'

Actualizar

Capturar Imagen Ingresar Cadigo
Ingresar Cadigo

Figura 4-2 Simulacion del ingreso a Productos de la aplicacion en la herramienta Net.Beans IDE
6.8

La prueba sobre el reconocimiento de imagen solo pudo realizarse directamente
desde el dispositivo ya que el simulador del computador no tiene ni permite el
funcionamiento de una camara fotografica para capturar el cédigo QR; pero en el
Cd de anexos se encuentra paso a paso el funcionamiento de la aplicacion

incluyendo el reconocimiento del cédigo.

e La opcidon “Actualizar” se la utilizara una vez al mes, cuando la empresa
aflada, modifique o cambie los productos. Esta aplicacion consiste en
actualizar la base de datos que se encuentra en el celular, no sera visible
pero si tendra una alerta que indique si su tiempo de duracion dependera

de la cantidad de elementos que posea la empresa.
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JavaFx :
Menii Principal laVan

Producto VActualizando

Actualizar El proceso de Actualizacion comenzard

en un instante, por favor no cierre la
aplicacidn mientras se esta
actualizando, &l proceso pusde tardar
algunos minutos

JavaFx

JavaFx

Actualizar

Actualizar
Procesando, por favor espere

Actualizacién Completada

Figura 4-3 Simulacion de la Actualizacién de la Base de Datos de la aplicacién en la herramienta
Net.Beans IDE 6.8

4.2.2 Pruebas de Conexion

Una vez realizada la prueba del funcionamiento de casi todos los elementos que

se encuentran en la aplicacion se procedera la comprobacion de las conexiones.

4.2.2.1 Sms — Servidor

La prueba del envio del mensaje si puede ser procesada a través del programa

Net Beans IDE6.8 pero la Unica manera de saber si funcioné adecuadamente es

comprobando que los datos se encuentren en la base de datos MySQL. Para ello

se ingresara a la base de datos y se confirmara si los datos fueron receptados y

ubicados en las celdas correspondientes. Esta prueba se la puede encontrar en el

cd de anexos.
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4.2.2.2 Servidor — Movil

La Unica manera de saber si existe conexion entre el servido y el movil es
mediante la aplicacion. La opcidn Actualizar sera la que nos confirme que esta

conexion si funciona.

Una vez enviados varios pedidos de prueba mediante los mensajes de texto y
guardados en la base de datos MySQL se realizar4 la actualizacion de los
productos dentro de la base de datos del celular. La aplicacién “Actualizar” esta
desarrollada especificamente para la conexidn a través del internet conjuntamente

con la operadora movil la cual cobrara por el tiempo que dure dicha conexion.

4.2.3 Pruebas del desempefio de la aplicacion

Las pruebas del desempefio de la aplicacién las realizamos en el transcurso del
desarrollo de la misma. En cada pequefia prueba se analizaron varios factores

que fueron:

e Eltiempo de inicio de la aplicacion, aqui influye mucho cuanto se demora la
aplicacién en iniciarse y presentar en la pantalla el menua principal. Las
pruebas se realizaron en el dispositivo maovil analizando cuanto se
demoraba en presentar los logos tanto de la aplicacibn como de la
empresa gque auspicia el proyecto. Cabe recalcar que dentro del MIDlet de
la misma aplicacibn se programé el tiempo que dura cada logo en

presentarse en la pantalla. Este tiempo fue escogido por el desarrollador
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del proyecto y es de 8 segundos desde que se inicia la aplicacion hasta

que presenta el menu principal en pantalla.

e Eltiempo que toma realizar la actualizacion de datos depende de muchos
factores; qué tan bueno es el servicio de internet que la operadora provee,
es decir de la rapidez con la que se conecte al internet; del sector o area de
cobertura en la que se encuentre; e incluso depende del mismo celular y su
desemperio tecnoldgico. En las pruebas que se realizaron en el celular se
estimo que por cada 100 productos actualizados se demora entre 8 a 10

segundos siendo un tiempo razonable y eficiente.

e EIl tiempo que toma en la realizacion del pedido es decir en el envio del
mensaje de texto; en éste caso la aplicacién no tiene nada que ver con el
tiempo que se demore el envio y recepcion del mensaje ya que dependera
de la operadora moévil y del integrador. Aunque en es muy dificil que el
servicio de mensajeria instantdnea se demore mas de lo normal o deje de
funcionar; el envio del mensaje funcionara con la misma rapidez con la que

se envia un mensaje instantaneo de un celular a otro.

Cabe recalcar que el manejo de la aplicacion es muy sencilla y légica pero sera el
vendedor quien fortalezca y afiance la seguridad y habilidad del uso con la
practica y el manejo continuo del equipo moévil como de la aplicacién y sus

propiedades.
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CAPITULO 5.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El proyecto del desarrollo de un sistema para realizar la venta de productos
mediante el uso del dispositivo movil fue llevado a cabo con éxito, por los
objetivos cumplidos y por la experiencia adquirida por los desarrolladores durante
el desarrollo del mismo. Se han elaborado las siguientes conclusiones y

recomendaciones.

Conclusiones

* La aplicaciéon de patrones de desarrollo determiné una arquitectura bien
modularizada y estandarizada, de tal forma que se pudo desarrollar componentes
y paquetes que pueden ser escalables, ampliando sus actividades especificas y

permitiendo a futuro la integraciéon de nuevos componentes al sistema.

* La correcta seleccion de la tecnologia para el desarrollo del proyecto, estableci
una interaccion natural entre sus componentes (clases, paquetes, servidor,
aplicaciones, dispositivos moviles) y una adecuada aplicacion de los patrones o
modelos de arquitectura. En este sentido la interaccion de estas tecnologias no

marcaron ningun obstaculo para los desarrollares.
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» Existen nuevas técnicas de venta a nivel nacional e internacional como por
ejemplo compra o venta por internet. Pues este proyecto manejara la compra
venta de productos a través del celular, que sera un proyecto Unico en su género.
Donde se aprovechar la tecnologia GSM la cual puede interactuar con la mayoria
de dispositivos maoviles, con el principal objetivo que los vendedores realicen su
trabajo a cualquier hora en cualquier lugar. Usando de esta manera las

capacidades que ofrece la tecnologia en beneficio del mercado ecuatoriano.

» El sistema mantendra un servicio a disposicion de los compradores, con el fin
de consultar las ultimas promociones o realizar pedidos de los productos

deseados, manteniendo un registro de las ventas realizadas.

» El uso de tecnologia movil en el proyecto determind que hay la facilidad para
adquirir dispositivos moviles con las caracteristicas basicas como son camara de
fotos y acceso a internet, sobre todo ahora que la tecnologia celular ya no es
CDMA sino GSM la cual permite a cualquier dispositivo tener conexion con
internet. De esta forma se puede ver que existe un gran avance en la tecnologia
permitiendo que los equipos tengan la banda abierta para funcionar en cualquier
operadora movil del pais; aunque sus precios sean altos las facilidades de pago
que las operadoras moéviles ofrecen, permiten que las personas de cualquier

clase social tengan el acceso a los mismos celulares.

* El desarrollo del proyecto también ayudd a determinar el apoyo que reciben este

tipo de trabajos en las empresas dedicadas a ventas de productos.
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» El aprendizaje de Java requiere un esfuerzo en el entrenamiento; pero los
beneficios que trae consigo el desarrollo de aplicaciones empresariales hacen que
prevalezcan. Ademas, la gran potencialidad que presenta Java para dispositivos
moviles y su portabilidad, hacen que se pueda desarrollar aplicaciones con
grandes cualidades en recursos limitados, cabe mencionar que estas aplicaciones
pueden ser trasladadas a cualquier dispositivo si este cumple con los

requerimientos impuestos por el CLDC y el MIDP.

* Una de las tecnologias que no estaba contemplada en un inicio como parte del
proyecto, fue el uso de Bluetooth ya que a través de éste se paso la aplicacion del
computador al celular y de un celular a otro. Dicha tecnologia fundamental para el
éxito del proyecto nos da a pensar el gran avance que ha presentado esta

tecnologia desde su aparicion.

Recomendaciones

+ Esta propuesta podra ser tomada como referencia para el desarrollo de futuros
proyectos de diversa indole, de tal manera que se trate de explotar al maximo el

potencial tecnolégico que se tiene en Ecuador.

» Como se puede observar, la seleccion correcta de la tecnologia con la que se
desarrolld el proyecto, ayudd a que sus componentes interactien entre ellos

naturalmente, de esta manera se recomienda a los productos que presenta Java,
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debido a que existen patrones de arquitectura que pueden ser implementados sin

problemas en este lenguaje.

* En el sistema se usé un modelo de patrones, permitiendo dar una arquitectura
flexible. Con lo cual los desarrolladores podran agregar funciones o médulos para

la futura escalabilidad del sistema.

* A lo largo del proyecto se pudo observar que al implementar las aplicaciones
para los dispositivos méviles, Java presenté un conjunto de APIs muy robusto y
portables, lo que permiti6 que esta tecnologia pueda ser trasladada sin ningun
problema a diferentes dispositivos, por lo que es recomendable el uso de Java

para futuros proyectos.

* Cuando se prueba nuevas tecnologias, se corre el riesgo que los equipos
previstos a utilizar, no puedan desempeiiar las funciones requeridas acordes con
los objetivos propuestos. Por este motivo, se recomienda que antes de hacer la
adquisicién de un equipo, se compruebe caracteristicas de conectividad, audio,
video, conexion Bluetooth con otros dispositivos a través de aplicaciones Java
ME. De tal manera que cuando se haga la adquisicion de este tipo de dispositivos,

se asegure la funcionalidad para los requerimientos del proyecto.

* Antes de proponer una idea para un proyecto de titulacion referente a

dispositivos moviles, se recomienda que se haga una evaluacion de los costos de
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los equipos a utilizarse, por lo que podria representar costos significativos para el

proyecto.

* La herramienta de desarrollo para aplicaciones moviles presentdé una mayor
facilidad de uso, debido a su interfaz grafica de desarrollo, acoplamiento con
nuevos emuladores, soporte para las configuraciones y perfiles, fue NetBeans IDE
6.8. Por lo que se recomienda para futuros proyectos para el desarrollo de

aplicaciones con tecnologia Java.
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ANEXOS

1. Programas.
1.1 Aplicacién NetBeans 6.8
1.2 Aplicacion Java

1.3 Servidor SMS

2. Archivos que son principales para la ejecucion de los programas.
2.1Avon
2.2 Avon Servidor

2.3Avon Codigos

3. Videos de prueba del funcionamiento de la aplicacion
3.1 WebServer- Base de datos PhpMyAdmin
3.2 Integradora

3.3 Ejecucion de la Aplicacion Avon
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