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Resumen 

El auge de las tecnologías móviles en la actualidad trae consigo que gran parte de los desarrolladores 

opten por esta rama (Statista, 2015). Dentro de los sistemas operativos asociados a esta tecnología 

resalta Android por sus características. Teniendo en cuenta este panorama, en la Universidad de las 

Ciencias Informáticas surgió el Laboratorio de Android (DroidLab) para el desarrollo de aplicaciones para 

este sistema operativo. Este laboratorio está optando por insertarse como un mHub en el Proyecto de 

Innovación Móvil para el Caribe (CMIP por sus siglas en inglés) que llevan a cabo el Banco Mundial y el 

gobierno de Canadá, el cual cuenta con varios laboratorios de desarrollo en el Caribe, y contará con una 

tienda virtual donde serán publicadas las aplicaciones. Por tal motivo se decidió desarrollar una aplicación 

Android para dispositivos móviles que funcione como cliente de dicha tienda virtual. 

Para regir el proceso de desarrollo de la aplicación se utilizó como metodología de desarrollo de software 

AUP-UCI, como lenguaje de modelado UML, como herramienta de modelado Visual Paradigm, como 

lenguaje de programación Java y como entorno de desarrollo Android Studio. Como resultado se obtuvo la 

aplicación Cliente para dispositivos móviles de la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe, la cual 

permite descargar, instalar, desinstalar y actualizar aplicaciones desde la Tienda de Aplicaciones Android 

del Caribe desarrollada por DroidLab. Fueron ejecutadas pruebas a la solución, proceso que culminó con 

la aceptación por parte del cliente. 
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Abstract 

The rise of mobile technologies currently brings with it that much of developers choose this branch (Statista 

2015).  Among the operating systems associated to this technology Android highlights due to its features. 

Given this scenario, in the University of Informatic Sciences the Android Laboratory (DroidLab) emerged 

for developing applications for this operating system. This laboratory aims to be inserted as a mHub in the 

Caribbean Mobile Innovation Project (CMIP) that carry  out the World Bank and the government of 

Canada, which has several development laboratories in the Caribbean and will feature a virtual store 

where applications will be published. For this reason it was decided to develop an Android application for 

mobile devices that function as a client of this store. 

To govern the process of application development was used the AUP-UCI software development 

methodology, UML as modeling language, Visual Paradigm as modeling tool, Java as programming 

language and Android Studio as the development environment. 

As a result the client application named CaribbeanStore was obtained, which allows to download, install, 

update and uninstall applications from the Caribbean Android Applications Store developed by DroidLab. 

Testing were applied to the solution, process that culminated with the acceptance by the customer. 

Keywords 

Android, DroidLab, mobile technology, virtual store
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Introducción 

El avance de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) se produce a un ritmo acelerado. 

La tecnología móvil no queda exenta de dicho avance y, debido a los disímiles beneficios que ofrece, ha 

alcanzado un elevado porcentaje de popularidad a nivel mundial. Los más recientes dispositivos móviles 

están dirigidos a satisfacer diversas necesidades y gustos, por lo que el mercado asociado al desarrollo de 

aplicaciones para estos se encuentra en constante auge.  

Los dispositivos móviles permiten, entre otras funciones, reproducir música y videos, tomar fotos y 

películas y consultar Internet; así como enviar y recibir correos electrónicos, mensajes de texto y gráficos. 

Ofrecen facilidades entre las que se incluyen: agenda personal, calculadora, juegos electrónicos e incluso 

servicios GPS. Un estudio realizado en el año 2015, reveló que el 85% de los usuarios considera a los 

dispositivos móviles como herramientas esenciales en su cotidianidad; un porcentaje que se eleva al 90% 

en el caso de los jóvenes de entre 18 y 24 años (PuroMarketing, 2015). Se puede afirmar que los últimos 

avances en los dispositivos móviles hacen que se conviertan en herramientas imprescindibles en la vida 

moderna (Shin, 2014), llegando incluso en algunos casos a la dependencia.  

Entre los sistemas operativos asociados a la tecnología móvil destaca Android. En un estudio realizado 

recientemente por International Data Corporation (IDC) se concluyó que un 82,8% de los usuarios hace 

uso de este sistema (IDC, 2015). Android está basado en una versión modificada del núcleo Linux. 

Inicialmente fue desarrollado por Android Inc., una pequeña empresa que posteriormente fue comprada 

por Google. En la actualidad lo desarrollan los miembros de la Open Handset Alliance (Núñez, 2013). 

La Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) no está aislada con respecto al desarrollo de 

aplicaciones en esta esfera, por lo que surge el Laboratorio de Android (DroidLab) para el desarrollo de 

aplicaciones para este sistema operativo. Este laboratorio está optando por insertarse como un mHub1, en 

este caso en Android, en el CMIP2 llevado a cabo por el Banco Mundial y el gobierno de Canadá.  

CMIP pretende crear un ecosistema de desarrollo de aplicaciones móviles en el Caribe. Cuenta con varios 

laboratorios de desarrollo en el área, pero no con una plataforma propia donde los desarrolladores y los 

usuarios puedan publicar sus aplicaciones, por lo que se publican en la tienda de aplicaciones Google 

                                                

1 mHub: Laboratorio para desarrollo de aplicaciones móviles y capacitación para profesionales. 

2 CMIP: Del inglés Caribbean Mobile Innovation Project. Traducido al español Proyecto de Innovación 

Móvil para el Caribe.  
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Play Store3, donde tienen que pagar por registrarse y pierden parte de las ganancias de las ventas de las 

aplicaciones. Por tal razón, DroidLab decidió iniciar un proyecto encaminado al desarrollo de una 

plataforma web que funcione en el área del Caribe como una tienda virtual de aplicaciones móviles. 

La vía de comunicación concebida entre los usuarios y la tienda es a través de un navegador web. Esto 

implica que las aplicaciones no puedan ser gestionadas desde un dispositivo móvil, ya que con un 

navegador web como intermediario solo es posible descargar las aplicaciones desde la tienda. Esto 

conlleva a que los procesos de instalación, actualización y desinstalación resulten un tanto engorrosos.  

Puede afirmarse entonces que resulta estratégico contar con un mecanismo que favorezca la interacción 

de los dispositivos móviles con sistema operativo Android con la tienda virtual de aplicaciones que se 

desarrolla como iniciativa de DroidLab. Dicho mecanismo debe proveer las mismas funcionalidades de la 

tienda, pero eliminando el uso de un navegador web como intermediario y permitiendo gestionar las 

aplicaciones desde el propio dispositivo móvil del usuario.  

Partiendo de la situación problemática planteada surge el siguiente problema de la investigación: 

¿Cómo gestionar las aplicaciones de la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe desde un dispositivo 

móvil con sistema operativo Android? 

Se establece como objeto de estudio las aplicaciones clientes para dispositivos móviles, enmarcando en 

el campo de acción las aplicaciones clientes de las tiendas de aplicaciones para dispositivos móviles. 

Para dar solución al problema de investigación planteado se define como objetivo general desarrollar una 

aplicación cliente para dispositivos móviles con sistema operativo Android que permita descargar, instalar, 

desinstalar y actualizar aplicaciones desde la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe desarrollada por 

DroidLab. 

El objetivo general se desglosa en los siguientes objetivos específicos: 

- Definir los elementos teóricos relacionados con las aplicaciones clientes de una tienda de 

aplicaciones para dispositivos móviles. 

- Desarrollar la aplicación Cliente para dispositivos móviles de la Tienda de Aplicaciones 

Android del Caribe. 

- Validar el funcionamiento de la aplicación Cliente para dispositivos móviles de la Tienda de 

Aplicaciones Android del Caribe. 

                                                

3 Google Play Store: Tienda de Aplicaciones Android de Google. 
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Para el cumplimiento del objetivo general planteado se utilizarán los siguientes métodos de investigación:  

Teóricos 

- Analítico-Sintético: se utiliza para realizar un estudio los elementos más significativos 

relacionados con las aplicaciones clientes de una tienda de aplicaciones para dispositivos 

móviles.  

- Análisis Histórico-Lógico: se utiliza para el estudio del estado del arte de las aplicaciones 

clientes existentes que permiten la interacción con tiendas de aplicaciones, destacando las 

ventajas y desventajas de las mismas. 

- Modelación: se utiliza en la realización de los diagramas correspondientes a los modelos 

de análisis, diseño e implementación del Cliente para dispositivos móviles de la Tienda de 

Aplicaciones Android del Caribe. 

Empíricos 

- Observación: se utiliza para analizar el comportamiento de las aplicaciones estudiadas. 

El presente trabajo de diploma consta de tres capítulos estructurados de la siguiente forma: 

- Capítulo 1. Fundamentación teórica: se realiza el estudio del estado del arte de las 

aplicaciones clientes de tiendas de aplicaciones para dispositivos móviles, se abordan 

elementos teóricos vinculados a la investigación, y se analiza la metodología de desarrollo 

a emplear, así como las tecnologías y herramientas a utilizar en el desarrollo de la 

aplicación. 

- Capítulo 2. Análisis y diseño de la propuesta de solución: se describe la solución 

propuesta y se ofrecen detalles de los principales aspectos relacionados con su diseño. Se 

explica la dinámica de la aplicación a través de las historias de usuario y otros modelos 

auxiliares. 

- Capítulo 3. Implementación y prueba: en este capítulo se describen los artefactos 

relacionados con la implementación y las pruebas realizadas a la aplicación, con el objetivo 

de validar su correcto funcionamiento y su correspondencia con los requerimientos 

especificados previamente. 
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Capítulo 1: Fundamentación teórica 

1.1 Introducción 

En el presente capítulo se presenta la definición del marco teórico de la investigación. Se abordan los 

conceptos relacionados a las tiendas de aplicaciones y a los clientes móviles utilizados por las mismas. Se 

analizan las soluciones existentes a problemas similares. Además, se precisan sus principales 

características y las posibles limitantes que pudieran imposibilitar su utilización como solución al problema 

a resolver de la investigación. Se hace referencia a la metodología de desarrollo escogida para el 

desarrollo de la solución. Por último, se realiza un estudio de las tecnologías y herramientas que serán 

necesarias para dicho proceso. 

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema. 

Tienda Virtual o En Línea: se puede describir como a una plataforma de comercio convencional que se 

vale de un sitio web para realizar sus ventas y transacciones. Por lo general, las compras en una tienda 

virtual se pagan con tarjeta de crédito en el mismo sitio web y luego los productos son enviados por 

correo. Sin embargo, se pueden utilizar otros medios de pago como transferencias bancarias, cupones de 

pago, entre otros. En la mayoría de los casos la tienda virtual suele requerir que los usuarios se registren 

(ingresando sus datos) antes de poder realizar una compra (Headways Media, 2015). 

Tienda de aplicaciones para dispositivos móviles: es una plataforma de distribución digital de 

aplicaciones móviles, así como una tienda en línea. Esta plataforma permite a los usuarios descargar 

aplicaciones desde su interfaz. Las aplicaciones se encuentran disponibles tanto de forma gratuita como 

con costo (Google Support, 2014). 

Repositorio de aplicaciones: Conjunto de aplicaciones alojadas en uno o varios servidores que, 

haciendo uso de un programa, pueden ser descargadas e instaladas (Ortiz, 2014). 

Aplicación móvil: Aplicación informática diseñada para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y 

otros dispositivos móviles. Por lo general se encuentran disponibles a través de plataformas de 

distribución operadas por las compañías propietarias de los sistemas operativos móviles como Android, 

iOS, BlackBerry OS, Windows Phone, entre otros (Cuello y Vittone, 2015). 

Aplicación cliente para tienda de aplicaciones móviles: Aplicación móvil que interactúa con una tienda 

de aplicaciones móviles. Elimina al navegador como intermediario entre dicha tienda y el dispositivo móvil. 

Consume los servicios que provee la tienda, los cuales posibilitan listar, filtrar y ordenar aplicaciones, y a 
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su vez ofrece funcionalidades de descarga, instalación, actualización y desinstalación de aplicaciones en 

el dispositivo en que se encuentre instalada.  

1.3 Estudio de aplicaciones similares 

Para contribuir a la elaboración del marco teórico de la investigación y la posterior identificación de los 

requisitos funcionales, se analizó un grupo de soluciones existentes a problemas similares. De las mismas 

se tomaron en cuenta sus principales características, ventajas y desventajas, las cuales se mencionan a 

continuación. 

Google Play Store 

Es el cliente móvil de la tienda de aplicaciones para Android de Google. Generalmente se instala por 

defecto con el sistema operativo, pero es posible que en algunos dispositivos con versiones modificadas 

de Android se haya omitido su instalación, por lo que se hace necesario instalarla manualmente. 

Recomienda aplicaciones en base a las aplicaciones que más se han descargado. Almacena aplicaciones 

gratuitas y de pago (Android Developers, 2014). Ofrece más de 30 categorías, y dentro de cada una las 

aplicaciones se clasifican según una combinación de calificaciones, reseñas, descargas, país y otros 

factores. La búsqueda permite a los usuarios encontrar una aplicación rápidamente. Ofrece vínculos 

directos a aplicaciones en forma de sugerencias; en los resultados los usuarios encuentran en primer 

lugar las aplicaciones más relevantes y populares (Google, 2015). Permite acceder únicamente a la tienda 

de aplicaciones Android de Google, o sea, que no puede ser adoptada para dar solución al problema de la 

investigación, pues no se dispone de su código fuente. 

AppStore 

Es el cliente móvil de la tienda de aplicaciones móviles para dispositivos con el sistema operativo iOS, 

desarrollada y mantenida por Apple Inc. Permite a los usuarios descargar aplicaciones en dispositivos 

tales como iPhone, iPod Touch e iPad (Apple Inc., 2015). Las aplicaciones están divididas en diferentes 

categorías que, a su vez, están integradas por subcategorías, lo cual facilita la búsqueda. Provee una 

opción de búsqueda que incluye en sus resultados las tendencias más populares. Presenta aplicaciones 

destacadas, las cuales contienen una etiqueta de selección del editor, lo que certifica la calidad de las 

funciones que ofrece y garantiza una buena relación entre valor y precio. Los dispositivos con control 

parental impedirán que un usuario sin autorización, como un niño, compre aplicaciones o haga 

transacciones dentro de las aplicaciones sin permiso, pero se enviará una notificación a los padres con la 
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petición de compra (Qore, 2014). Utiliza un sistema operativo no compatible con Android, por lo que no 

puede ser adoptada para dar solución al problema de la investigación. 

Windows Phone Store 

Es un cliente móvil que se conecta a Windows Phone Store (anteriormente Windows Phone Marketplace), 

tienda desarrollada por Microsoft para su sistema operativo móvil Windows Phone (Microsoft, 2015). 

Permite a los usuarios descargar aplicaciones que han sido desarrolladas por terceros. Emplea una 

interfaz de usuario que se presenta en una vista panorámica donde el usuario puede filtrar por categorías 

y títulos, ver los elementos destacados y obtener detalles con calificaciones, comentarios, capturas de 

pantalla e información de precios. Tiene soporte para las compras con tarjeta de crédito, la facturación del 

operador y el contenido con publicidad. Cuenta con una opción de "probar-antes-de-comprar", donde el 

usuario tiene la opción de descargar una prueba o demostración de una aplicación comercial. Tiene 61 

categorías divididas en 16 categorías principales y 25 subcategorías. Las aplicaciones solo se pueden 

colocar en una categoría (Windows Central, 2015). Utiliza un sistema operativo no compatible con 

Android, por lo que no puede ser adoptada para dar solución al problema de la investigación. 

1Mobile Market 

Aplicación cliente para dispositivos móviles con sistema operativo Android para descargar aplicaciones. 

Ofrece recomendaciones diarias de aplicaciones al igual que Google Play Store. Facilita la búsqueda de 

aplicaciones a través de un filtro por categorías. Entre sus principales características están la reanudación 

de la descarga si esta es interrumpida y la actualización de las notificaciones. Permite realizar copias de 

seguridad a las aplicaciones instaladas en el dispositivo móvil en cuestión, moverlas desde el 

almacenamiento interno de dicho dispositivo hacia una tarjeta SD, y mostrar la capacidad de 

almacenamiento ocupada y disponible. Permite acceder únicamente a su página oficial, o sea, que no 

puede ser adaptada para dar solución al problema de la investigación, pues no se dispone de su código 

fuente (1 Mobile Market, 2015).  

Aptoide  

Aplicación cliente para dispositivos móviles con sistema operativo Android que sirve de conexión entre el 

dispositivo instalado y el servidor de los repositorios de los usuarios de Aptoide en la Web. La función 

principal de esta aplicación es ofrecer aplicaciones Android gratuitas. Permite a los usuarios registrados 

agregar su propio repositorio de aplicaciones y a la vez acceder a los ya existentes (Aptoide, 2015b). 

Incluye la interacción con redes sociales como Facebook y Twitter. Presenta listados de actualizaciones 
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para las aplicaciones instaladas en el dispositivo móvil y para mostrar las aplicaciones más votadas. Es 

una alternativa que libera su código fuente (Aptoide, 2015a). 

F-Droid  

Es un cliente móvil que se conecta al repositorio de aplicaciones móviles para Android del mismo nombre. 

Funciona de manera similar a la tienda Google Play Store, pero solo ofrece aplicaciones libres de pago y 

de código abierto (F-Droid, 2015a). Actualiza de forma automática las aplicaciones descargadas con una 

versión superior a otras previamente instaladas. No utiliza sistema de autenticación. Es una alternativa 

que libera su código fuente. La interfaz principal muestra tres pestañas. La primera presenta la lista con 

todas las aplicaciones disponibles en F-Droid. La segunda aborda las aplicaciones instaladas en el 

dispositivo móvil. Por último, la tercera pestaña lista las actualizaciones que haya disponibles para dichas 

aplicaciones instaladas (F-Droid, 2015b).  

AndroidUCLV 

Aplicación cliente para dispositivos móviles con sistema operativo Android desarrollada en la Universidad 

Central de Las Villas (Collazo Linares, 2014b). Se basa en el proyecto libre y de código abierto F-Droid, 

por lo que presenta todas las ventajas de este. Permite instalar una aplicación en el dispositivo móvil y 

compartirla por las vías disponibles en el mismo. Muestra notificaciones de las actualizaciones existentes. 

Permite ejecutar desde su interfaz una aplicación instalada. (Collazo Linares, 2014a). 

Se hace necesario aclarar que la concepción de la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe abarca, 

para su desarrollo, tres elementos fundamentales: un servidor de aplicaciones, el cual  funcionará como 

repositorio para las mismas; una capa de servicios intermedia que proveerá los servicios web necesarios 

para la comunicación con dicho servidor; y un componente referente a los clientes que utilizarán esa capa 

de servicios para mostrar los resultados a los usuarios, ya sea a través de la web o empleando un cliente 

para dispositivos móviles, como es el caso.   

En el caso de estas últimas tres soluciones, contienen embebida la capa de servicios en sus respectivos 

servidores y utilizan para el manejo de la información ficheros en formato XML4, lo que trae consigo que se 

haga más engorrosa la transformación, lectura y escritura de los datos a medida que aumenta el tamaño 

de estos ficheros, ralentizando el funcionamiento.  

A partir de lo antes expuesto se decide que, a pesar de disponer de su código fuente, no pueden 

adoptarse estas soluciones, tomando en consideración que requeriría más esfuerzo modificar alguna de 

                                                

4 XML: Del inglés eXtensible Markup Language. Traducido al español Lenguaje de Marcas Extensible. 
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ellas para adaptarla como solución al problema de la investigación que desarrollar una nueva solución que 

se adecúe a la estructura concebida. 

1.3.1 Conclusiones del estudio de las aplicaciones existentes. 

Partiendo del análisis realizado sobre los clientes móviles para tiendas de aplicaciones existentes se 

concluye lo siguiente: 

- No puede emplearse ninguna de estas aplicaciones como solución al problema de la 

investigación debido a las desventajas que presenta cada una de ellas. 

- Pueden tomarse en cuenta elementos referentes al diseño de interfaz de usuario para el 

desarrollo de la solución. 

- Se identificaron funcionalidades comunes en estas aplicaciones: descargar, instalar, 

actualizar y desinstalar una aplicación, realizar búsquedas, filtrar el listado de aplicaciones 

por categorías y ordenarlo en cuanto a varios criterios. 

- Teniendo en cuenta lo antes referido se decide desarrollar una aplicación cliente de la 

Tienda de Aplicaciones Android del Caribe para dispositivos móviles con sistema operativo 

Android, utilizando para ello los servicios web que proveerá dicha tienda. 

1.4 Metodología de desarrollo 

Una metodología de desarrollo, en ingeniería de software, es un conjunto de herramientas, técnicas, 

procedimientos y soporte documental encaminados a estructurar, planificar y controlar el proceso de 

desarrollo de forma organizada y lógica, que tienen como objetivo apoyar a los desarrolladores en la 

creación de un nuevo software (Kaisler, 2005). 

En la presente investigación no se hace necesario realizar un estudio a profundidad de las metodologías 

existentes, esto se debe fundamentalmente a que se utilizará la metodología definida por el centro 

DroidLab para el desarrollo de proyectos. La misma consiste en una versión desarrollada por la UCI 

basada en la metodología de desarrollo de software AUP5. A continuación se muestran las características 

fundamentales de la metodología AUP y de la variante de la misma para la UCI. 

                                                

5 AUP: Del inglés Agil Unified Process. Traducido al español Proceso Unificado Ágil. 
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1.4.1 Metodología de desarrollo de software AUP 

La metodología de desarrollo de software AUP es una versión simplificada de la metodología de desarrollo 

RUP6. Describe de una manera fácil y simple de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software 

de negocio empleando técnicas ágiles y conceptos que se mantienen válidos en RUP (Ambler, 2014). 

Aplica técnicas ágiles que incluyen: 

- Desarrollo dirigido por pruebas. 

- Modelado Ágil. 

- Gestión de cambios ágil. 

- Refactorización de base de datos para mejorar la productividad. 

AUP se preocupa especialmente por la gestión de riesgos. Propone que los elementos con alto riesgo 

obtengan prioridad en el desarrollo y sean abordados en etapas tempranas del mismo.  

Establece cuatro fases que transcurren de manera consecutiva: 

1. Inicio: El objetivo de esta fase es obtener una comprensión común cliente-equipo de desarrollo del 

alcance del nuevo sistema y definir una o varias arquitecturas candidatas para el mismo. 

2. Elaboración: El objetivo es que el equipo de desarrollo profundice en la comprensión de los 

requisitos del sistema y en validar la arquitectura. 

3. Construcción: Durante la fase de construcción el sistema es desarrollado y probado al completo 

en el ambiente de desarrollo. 

4. Transición: El sistema se lleva a entornos donde se somete a pruebas de validación y aceptación; 

finalmente se despliega en los sistemas de producción. 

1.4.2 Metodología de desarrollo de software AUP versión UCI 

La Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) desarrolló una versión de la metodología de desarrollo 

de software AUP, con el fin de crear una metodología que se adapte al ciclo de vida definido por la 

actividad productiva de la Universidad. Esta versión decide mantener para el ciclo de vida de los proyectos 

la fase de Inicio, pero modificando el objetivo de la misma, y se unifican las restantes fases de la 

metodología de desarrollo de software AUP en una sola, denominada Ejecución, y agregándose también 

una nueva fase denominada Cierre (Sánchez, 2015). 

                                                

6 RUP: Del inglés Rational Unified Process. Traducido al español Proceso Unificado Racional. 
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Tabla 1. Fases de la variante de AUP para la UCI 

Fases AUP Fases Variación AUP-UCI Objetivos de las fases(Variación AUP-UCI) 

Inicio Inicio Durante el inicio del proyecto se llevan a cabo las 

actividades relacionadas con la planeación del 

proyecto. En esta fase se realiza un estudio inicial 

de la organización cliente que permite obtener 

información fundamental acerca del alcance del 

proyecto, realizar estimaciones de tiempo, esfuerzo 

y costo y decidir si se ejecuta o no el proyecto. 

Elaboración Ejecución En esta fase se ejecutan las actividades requeridas 

para desarrollar el software, incluyendo el ajuste de 

los planes del proyecto considerando los requisitos 

y la arquitectura. Durante el desarrollo se modela el 

negocio, se obtienen los requisitos, se establecen 

la arquitectura y el diseño, se implementa y se 

libera el producto. 

Construcción 

Transición 

 Cierre En esta fase se analizan tanto los resultados del 

proyecto como la ejecución y se realizan las 

actividades formales de cierre del proyecto. 

 

1.5 Herramientas y tecnologías 

El proceso de desarrollo de software se apoya en el uso de diferentes herramientas y tecnologías, las 

cuales, unidas a la metodología seleccionada, conforman el ambiente de desarrollo de un sistema. 

1.5.1 Lenguaje de modelado 

UML v2.0 

UML7 es un lenguaje de modelado de sistemas de software. Abarca la estructura de las aplicaciones, su 

comportamiento y arquitectura, procesos de negocio y datos. Incluye todo el proceso de desarrollo de 

software (Unified Modeling Language, 2015). Utilizado para especificar, construir, visualizar y documentar 

los artefactos de un sistema de software orientado a objetos (Object Management Group, 2005).  

                                                

7 UML: Del inglés Unified Modeling Language. Traducido al español Lenguaje Unificado de Modelado. 
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1.5.2 Lenguaje de programación 

Java v1.7.0 

Es un lenguaje de programación de propósito general. Fue creado basado en el paradigma de la 

programación orientada a objetos, diseñado específicamente para tener tan pocas dependencias de 

implementación como sea posible (Oracle Corporation, 2015). Es posible ejecutarlo en diferentes sistemas 

operativos y tiene como máxima permitir que los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa 

una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo (conocido en inglés como WORA, o write once, run 

anywhere), lo que quiere decir que el código que es ejecutado en una plataforma no tiene que ser 

recompilado para correr en otra. Es fácil de usar y aprovecha ventajas de otros lenguajes orientados a 

objetos como C++ (Gosling, 2000). 

1.5.3 Herramienta de modelado 

Visual Paradigm v8.0 

Es una herramienta CASE8. La misma propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas 

informáticos, desde la planificación, pasando por el análisis y el diseño, hasta la generación del código 

fuente de los programas y la documentación. Soporta, entre otros, el lenguaje de modelado UML. Permite 

el análisis, diseño, codificación, prueba y despliegue de aplicaciones. Está disponible para Windows y 

Linux (Visual Paradigm, 2015). Entre sus características se encuentra la capacidad de realizar ingeniería 

directa e inversa, generación de código, generación de bases de datos, la incorporación de varios idiomas 

y una licencia gratuita y comercial, así como un diseño centrado en casos de uso y enfocado al negocio 

que genera un software de mayor calidad. 

1.5.4 Herramienta para el diseño de prototipos de interfaz 

Balsamiq Mockups v2.1.13 

Es una herramienta que reproduce la experiencia de realizar bocetos en una pizarra, a través de un 

ordenador. Permite el diseño de aplicaciones de escritorio, para la web y orientadas a dispositivos 

móviles. Cuenta con gran cantidad de componentes visuales para la construcción de Interfaces de 

Usuario, íconos y elementos reutilizables tales como plantillas. Incluye la funcionalidad de exportar a los 

formatos PDF y PNG, y una interfaz sencilla que posibilita el diseño de prototipos simplemente arrastrando 

                                                

8 CASE: Del inglés Computer Aided Software Engineering. Traducido al español Ingeniería de Software 

Asistida por Computación. 
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componentes hacia una pantalla. Cuenta con soporte para los sistemas operativos Windows y MacOS, 

Linux no lo soporta pero el ejecutable de Windows (.exe) puede emularse a través de la aplicación Wine 

(Balsamiq, 2016). 

1.5.5 Herramientas y tecnologías de desarrollo 

Retrofit v1.9.0 

Es una biblioteca desarrollada para la implementación de aplicaciones Android que consuman servicios 

REST9. Provee un marco de trabajo para la autenticación e interacción con APIs10 y el envío de peticiones 

de red que utilizan el protocolo HTTP11. Esta biblioteca realiza la descarga de datos en formato JSON12 o 

XML desde la web y, una vez finalizada, los convierte a clases POJO13, las cuales deben ser definidas 

previamente para cada recurso contenido en la respuesta obtenida a raíz de la petición realizada (GitHub, 

2016). 

RxJava-Android v1.0.1 

Es una biblioteca para la implementación de programas asíncronos y basados en eventos mediante el uso 

de secuencias observables (ReactiveX, 2015). Está basada en el patrón Observer que soporta secuencias 

de datos y/o eventos, y operadores de adición que permiten construir estas secuencias, mientras que 

posibilita una abstracción de operaciones tales como la concurrencia a bajo nivel, la sincronización, 

estructuras de datos concurrentes y procesos de entrada/salida (Mttkay, 2013). El módulo rxjava-android 

contiene especificaciones de Android para RxJava. Añade un conjunto de clases para asistir en la 

creación de aplicaciones de este tipo para este sistema operativo (GitHub, 2015). 

 

 

                                                

9 REST: Del inglés REpresentational State Transfer. Traducido al español Transferencia de Estado 

Representacional. 

10 API: Del inglés Application Programming Interface. Traducido al español Interfaz de Programación de 

Aplicaciones. 

11 HTTP: Del inglés Hypertext Transfer Protocol. Traducido al español Protocolo de Transferencia de 

Hipertexto. 

12 JSON: Del inglés JavaScript Object Notation. Traducido al español Notación de Objetos JavaScript. 

13 POJO: Del inglés Plain Old Java Object. Traducido al español Objeto Java Plano Antiguo. 
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ADA v2.4.4 

Es una biblioteca de tipo ORM14 diseñada para simplificar el código fuente en aplicaciones Android. ADA15 

provee la generación automática de modelos de datos, a partir de clases entidades, separando el modelo 

del código. Soporta relaciones, herencia y dependencias entre ellas. Permite realizar copias de respaldo a 

las bases de datos creadas, así como el enlace de datos entre elementos de Interfaz de Usuario y las 

entidades. Puede utilizarse en aplicaciones Android a partir de la versión 2.2 (Mob&Me, 2013). 

Gradle v1.5.0 

Es una herramienta para automatizar la construcción de proyectos, díganse tareas de compilación, 

pruebas, empaquetado y el despliegue de los mismos (Gradle Inc., 2015b). Es muy flexible para la 

configuración. Utilizado como compilador de disímiles lenguajes de programación como Java, Scala, 

Python, C/C++, iOS y Android. Provee plugins y otras herramientas para la integración con IDEs16 como 

Eclipse, Android Studio e IntelliJ. Ofrece además el manejo de dependencias, facilitando su resolución 

mediante repositorios como Ivy y Maven. Otras de sus ventajas son la compilación solo de los cambios y 

la evaluación del rendimiento de dicho proceso (Gradle Inc., 2015a). 

Maven v3.0.4 

Es una herramienta de código abierto y estandarizada para la gestión de proyectos que simplifica el 

proceso de construcción o compilación, pruebas, reporte y empaquetado de dichos proyectos (Varanasi y 

Belida, 2014). Se basa en un fichero central, pom.xml, donde se define todo lo que necesita un proyecto. 

Maneja las dependencias del proyecto que permite saber qué librerías y qué versiones son necesarias en 

el proyecto para ejecutarse. Compila, empaqueta y ejecuta las pruebas. Utiliza una matriz de repositorios 

remotos que le permite localizar y descargar todo lo necesario para generar un proyecto de forma 

transparente al desarrollador. Además de los repositorios remotos, también existe un repositorio local que 

es utilizado como una memoria de trabajo, evitando la descarga en las siguientes generaciones del 

proyecto y así reducir el tiempo que supondría volver a descargar todas las librerías (González, 2012). 

 

 

                                                

14 ORM: Del inglés Object Relational Mapping. Traducido al español Mapeo Objeto-Relacional. 

15 ADA: Del inglés Android Data Abstraction. Traducido al español Abstracción de Datos para Android. 

16 IDE: Del inglés Integrated Development Environment. Traducido al español Entorno de Desarrollo 

Integrado. 
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Android Studio v1.5 

Es el IDE oficial para Android, basado en el software IntelliJ IDEA de JetBrains. Entre sus características 

principales se encuentra la renderización en tiempo real; la incorporación de Gradle como compilador, 

ofreciendo múltiples variantes para la construcción y generación de APKs17; la existencia de plantillas 

predeterminadas para crear diseños comunes de Android y otros componentes; herramientas Lint para 

detectar problemas de rendimiento, usabilidad y compatibilidad de versiones (Android Developers, 2015b). 

Ofrece además un editor visual y un editor de temas para las aplicaciones, así como refactorización 

específica de Android y arreglos rápidos, consola de desarrollador, consejos de optimización, ayuda para 

la traducción y estadísticas de uso. No menos importante, añade soporte para Android Wear y las ventajas 

de seguridad y optimización que brinda ProGuard, al cual incluye (Android Developers, 2015a). 

Genymotion v2.4.0 

Es un emulador para Android que incluye un conjunto de sensores y características en aras de facilitar la 

interacción con un entorno virtual de este sistema operativo (Genymotion, 2015a). Utilizado en el proceso 

de desarrollo, pruebas y demostración de aplicaciones Android. Es rápido, fácil de instalar y presenta una 

interfaz amigable para el usuario. Disponible para Linux, Windows y Mac OS. Es compatible con las 

herramientas del SDK de Android e incorpora plugins para su integración con Android Studio y Eclipse. 

Incluye además una herramienta para línea de comandos, API Java y un plugin para Gradle (Genymotion, 

2015b).  

1.5.6 Herramienta de pruebas 

JUnit v4.12 

Es un marco de trabajo creado por Erich Gamma y Kent Becket para realizar pruebas unitarias a 

aplicaciones que empleen el lenguaje de programación Java. Incluye formas de ver los resultados de las 

pruebas ya sea en forma de texto, gráfico o como tarea. Incluido a través de plugins en los principales 

IDEs como son NetBeans, Eclipse y Android Studio. De código abierto, puede integrarse con Maven, 

emplea anotaciones y condiciones de aceptación para facilitar el trabajo (JUnit, 2016). 

  

                                                

17 APK: Del inglés Android Package. Aplicación instalable en dispositivos móviles con sistema operativo 

Android. 
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1.6 Conclusiones parciales 

A partir del desarrollo del presente capítulo se arribó a las siguientes conclusiones: 

1. El estudio de los conceptos básicos asociados al objeto de estudio posibilitó la adquisición de una 

mayor comprensión del problema a resolver. 

2. El estudio de las soluciones existentes tanto a nivel internacional como nacional arrojó como 

resultado que las aplicaciones estudiadas no brindan una solución completa al problema a 

resolver, debido fundamentalmente a incompatibilidades con la Tienda de Aplicaciones Android del 

Caribe, por lo que se decidió desarrollar el Cliente para dispositivos móviles de la Tienda de 

Aplicaciones Android del Caribe. 

3. El análisis realizado a las diferentes herramientas y tecnologías, así como de la metodología a 

utilizar, permitió profundizar los conocimientos necesarios para el desarrollo de la solución a la 

problemática plateada.
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Capítulo 2. Análisis y diseño de la propuesta de solución 

2.1 Introducción 

En el presente capítulo se exponen las principales características de la propuesta de solución informática 

a desarrollar. Se realiza la captura de los requisitos funcionales y no funcionales, se conforman las 

historias de usuario correspondientes a estos. Se describe la arquitectura de la aplicación, así como los 

patrones de diseño a aplicar, y se expone el diagrama de clases del diseño. 

2.2 Propuesta de solución  

El presente trabajo propone como solución una aplicación cliente para dispositivos móviles con sistema 

operativo Android. Dicha aplicación consumirá desde un servidor web, el cual proveerá los servicios 

necesarios que permitan listar la información de las aplicaciones almacenadas en él, realizar búsquedas, 

filtros y ordenamientos sobre este listado, así como descargar el fichero (.apk) correspondiente a estas 

aplicaciones hacia el dispositivo móvil en cuestión. De igual manera, se incluye la funcionalidad de instalar 

una aplicación descargada en el dispositivo móvil, así como listar las aplicaciones instaladas en este, con 

las opciones de desinstalarlas o actualizarlas en caso de existir versiones superiores de estas 

aplicaciones publicadas en el servidor mencionado anteriormente. 

2.3 Captura de requisitos 

La captura de requisitos es uno de los pasos cruciales en el desarrollo de cualquier software. Esta tarea 

está encaminada a identificar lo que el cliente quiere, analizar las necesidades y especificar los 

requerimientos de la solución sin ambigüedades. 

En la presente investigación se identificaron los requisitos funcionales y no funcionales de la solución a 

partir de entrevistas con el cliente y tomando como base el estudio realizado acerca de las aplicaciones 

similares existentes. 

2.3.1 Requisitos Funcionales 

Los requisitos funcionales definen las acciones que debe realizar el sistema. Son capacidades o 

condiciones que el sistema debe cumplir, cómo debe comportarse en situaciones específicas. En algunos 

casos también pueden plantear explícitamente qué no debe hacer el sistema (Sommerville, 2011). 

En aras del correcto funcionamiento de la solución propuesta, se definieron los siguientes requisitos 

funcionales: 
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Tabla 2. Descripción de los requisitos funcionales 

No 
Requisito 

funcional (RF) 
Descripción Complejidad 

Prioridad 

para el 

cliente 

1 Listar aplicaciones 

de la Tienda de 

Aplicaciones 

Android del Caribe. 

La aplicación debe mostrar al usuario el listado 

de las aplicaciones disponibles en la Tienda de 

Aplicaciones Android del Caribe. Teniendo en 

cuenta los siguientes datos: 

- Ícono 

- Nombre 

- Número de descargas 

- Promedio de calificaciones 

- Acciones: 

 Compartir 

 Descargar 

 Instalar 

Baja Alta 

2 Listar aplicaciones 

instaladas. 

La aplicación debe mostrar al usuario el listado 

de las aplicaciones instaladas en su dispositivo 

móvil. Teniendo en cuenta los siguientes datos: 

- Ícono 

- Nombre 

- Acciones: 

 Desinstalar 

 Actualizar: Se mostrará en 

caso de estar disponible en 

la tienda una actualización 

de la aplicación. 

Baja Alta 

3 Descargar 

aplicación. 

La aplicación debe permitir al usuario 

descargar una aplicación de la Tienda de 

Aplicaciones Android del Caribe hacia su 

dispositivo móvil. 

Alta Alta 



  Capítulo 2. Análisis y diseño de la propuesta de solución 

18 

4 Instalar aplicación. La aplicación debe permitir al usuario instalar 

una aplicación de la Tienda de Aplicaciones 

Android del Caribe en su dispositivo móvil. 

Baja Alta 

5 Compartir 

aplicación. 

La aplicación debe permitir compartir la URL de 

una aplicación seleccionada por el usuario a 

través de las vías disponibles en su dispositivo 

móvil. 

Media Media 

6 Calificar aplicación.  La aplicación permite al usuario a partir de un 

calificador de cinco estrellas, calificar la 

aplicación.  

Alta Media 

7 Desinstalar 

aplicación. 

La aplicación debe permitir al usuario 

desinstalar una aplicación instalada 

previamente en su dispositivo móvil. 

Baja Alta 

8 Actualizar 

aplicación. 

La aplicación debe permitir al usuario actualizar 

una aplicación instalada en su dispositivo móvil 

desde la Tienda de Aplicaciones Android del 

Caribe. 

Baja Alta 

9 Buscar 

aplicaciones. 

La aplicación permite buscar aplicaciones a 

partir de un criterio de búsqueda introducido 

por el usuario. 

Media Alta 

10 Mostrar resultado 

de búsqueda. 

La aplicación debe mostrar las aplicaciones 

que coinciden con el criterio de búsqueda 

introducido por el usuario. 

Baja Alta 

11 Filtrar listado de 

aplicaciones por 

categorías. 

La aplicación debe permitir al usuario filtrar el 

listado de aplicaciones a partir de las siguientes 

categorías: UCI, Multimedia, Juego, Oficina, 

Internet, Sistema y Utilidad. 

Media Alta 

12 Ordenar listado de 

aplicaciones. 

La aplicación permite ordenar el listado de 

aplicaciones atendiendo los siguientes criterios: 

- Espacio en disco 

- Fecha de publicación 

- Fecha de instalación 

- Fecha de actualización 

Media Media 
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- Número de descargas 

- Promedio de calificaciones 

13 Notificar sobre 

nuevas 

publicaciones. 

La aplicación debe notificar al usuario sobre la 

existencia de nuevas aplicaciones en la Tienda 

de Aplicaciones Android del Caribe. 

Media Baja 

14 Notificar sobre 

actualizaciones. 

La aplicación debe notificar al usuario sobre la 

existencia de actualizaciones en la Tienda de 

Aplicaciones Android del Caribe. 

Media Baja 

15 Mostrar 

información de una 

aplicación de la 

tienda. 

La aplicación debe mostrar los datos referentes 

a una aplicación almacenada en la tienda 

seleccionada por el usuario. Los datos a 

mostrar son los siguientes: 

 Ícono  

 Descargas  

 Votaciones  

 Nombre 

 Paquete  

 Versión  

 Permisos 

 Categoría 

 Espacio en disco  

 Descripción 

 Fecha de publicación 

 Adjuntos 

Media Baja 

16 Mostrar 

información de una 

aplicación 

instalada. 

La aplicación debe mostrar los datos referentes 

a una aplicación instalada en el dispositivo 

móvil la cual es seleccionada por el usuario. 

Los datos a mostrar son los siguientes: 

 Ícono 

 Nombre 

 Paquete  

 Versión  

 Permisos  

Media Baja 
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 Versión de código  

 Versión de SDK  

 Características  

 Dirección  

 Fecha de instalación  

 Fecha de última modificación  

 

 

2.3.2 Requisitos No Funcionales 

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener; son las 

características que lo hacen atractivo, usable, rápido y confiable (Sommerville, 2011). Para lograr la 

satisfacción del cliente, y una buena calidad en el sistema, se definieron los siguientes requerimientos no 

funcionales, basados en lo establecido por las normas ISO 25000 Calidad del Producto de Software, 

específicamente la ISO/IEC 25010, la cual define las características de calidad que se tienen en cuenta al 

evaluar las propiedades de un producto de software: 

Fiabilidad 

RNF1. Si se interrumpe la conexión de red con la tienda, la aplicación notificará al usuario y 

brindará la opción de intentar conectarse nuevamente. 

RNF2. Si se produce una excepción, la aplicación la notificará al usuario, reanudará su 

funcionamiento e intentará nuevamente la operación que se ejecutaba al momento de producirse la 

excepción.  

Portabilidad 

RNF3. Sistema operativo Android con versión desde 4.0 hasta 6.0, la actual. 

RNF4. Memoria RAM del dispositivo con capacidad mínima de 256 Mb. 

RNF5. Almacenamiento interno o tarjeta micro SD con capacidad mínima de 100Mb. 

RNF6. Soporte para conexiones WIFI. 

Usabilidad 

RNF7. Soporte para los idiomas: inglés y español. 

RNF8. Interfaz de usuario basada en Material Design. 
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2.4 Historias de usuario 

La metodología empleada define distintas formas para encapsular los requisitos, surgiendo a su vez 

escenarios para la modelación de una solución informática (Sánchez, 2015). En el caso de la solución 

propuesta, se cuenta con un negocio muy bien definido y el cliente estará acompañando al equipo de 

desarrollo para convenir los detalles de los requisitos y así poder implementarlos, probarlos y validarlos. 

Teniendo en cuenta estas características se tomó la decisión de adoptar el escenario que emplea las 

historias de usuario para encapsular los requisitos funcionales.  

Las historias de usuario (HU) constituyen una forma de administración de requisitos sin tener que elaborar 

gran cantidad de documentos formales y sin requerir de mucho tiempo para administrarlos. Las mismas 

son escritas utilizando el lenguaje común del usuario. Son empleadas en las metodologías de desarrollo 

ágiles para la especificación de requisitos (Cohn, 2008). 

Para la descripción de los requisitos funcionales de la propuesta de solución se definió una historia de 

usuario para cada uno de ellos, a excepción de los requisitos Buscar aplicaciones y Mostrar resultado de 

búsqueda, los cuales se agruparon en una historia de usuario, para un total de 15 HU. A continuación se 

muestran las HU “Listar aplicaciones de la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe” y “Descargar 

aplicación”, por ser las que describen las funcionalidades que tienen mayor prioridad para el cliente. El 

resto de las historias de usuario se encuentran definidas en el Expediente de Proyecto.  

Tabla 3. Historia de Usuario Listar aplicaciones de la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe. 

 

Número:1 
Nombre del requisito: Listar aplicaciones de la Tienda de Aplicaciones 

Android del Caribe. 

Programador: Leonardo Quesada Cruz Iteración Asignada: 1 

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 7 días 

Riesgo en Desarrollo:  

-Fallo de conexión. 

-Fallo del servidor. 

-Interrupción del fluido eléctrico. 

Tiempo Real: 1 semana 

Descripción: 

La aplicación debe mostrar al usuario el listado de las aplicaciones disponibles en la Tienda de 

Aplicaciones Android del Caribe.  
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La funcionalidad tiene lugar en la interfaz principal de la aplicación. La misma presenta dos 

listados de aplicaciones, de los cuales se visualizará el que se encuentra asociado a la primera 

pestaña.  

Cada vez que se vuelva a seleccionar esta pestaña se visualizará este listado. 

Se muestran al usuario los siguientes datos de las aplicaciones:  

- Ícono: Muestra el ícono representativo de la aplicación. 

- Nombre: Muestra el nombre de la aplicación, el cual incluye además la versión de 

dicha aplicación. 

- Promedio de calificaciones: Muestra el promedio de calificaciones alcanzado por la 

aplicación basado en el criterio de los usuarios. 

- Número de descargas: Muestra la cantidad de veces que ha sido descargada la 

aplicación desde la tienda. 

-  Acciones: 

 Compartir 

 Descargar 

 Instalar 

Observaciones: 

Inicialmente se visualizará este listado, pero en el caso de no existir conexión con la tienda, se 

mostrará al usuario un mensaje de error y se visualizará el listado de las aplicaciones 

instaladas en su dispositivo móvil. 

Prototipo de interfaz:  



  Capítulo 2. Análisis y diseño de la propuesta de solución 

23 

 

Fig. 1 Listar aplicaciones de la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe. 

 

Tabla 4. Historia de Usuario Descargar aplicación. 

 

Número: 3 Nombre del requisito: Descargar aplicación. 

Programador: Leonardo Quesada Cruz Iteración Asignada: 1 

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 10 días 

Riesgo en Desarrollo:  

-Fallo de conexión. 

-Fallo del servidor. 

-Interrupción del fluido eléctrico. 

Tiempo Real: 1 semana 

Descripción: 

La aplicación debe permitir al usuario descargar una aplicación de la tienda de aplicaciones 

Android del Caribe hacia su dispositivo móvil. 

Debe existir al menos una aplicación en la tienda. 

La funcionalidad tiene lugar en la interfaz principal al ejecutarse la acción “Descargar” presente 

en cada elemento de la lista de aplicaciones de la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe. 
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Observaciones: 

Prototipo de interfaz: 

 

Fig. 2 Descargar aplicación. 

 

2.5 Diseño 

El papel del diseño en el ciclo de vida de un software es facilitar la comprensión de su funcionamiento y 

proveer una representación o modelo del mismo con el propósito de definirlo con los suficientes detalles 

como para permitir su realización física. El modelo de diseño provee una representación arquitectónica 

del software que sirva de punto de partida para las tareas de implementación, dando al traste con los 

requisitos del sistema. 

2.5.1 Descripción de la arquitectura 

El estándar IEEE18 define la arquitectura de software como la organización fundamental de un sistema 

encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su 

diseño y evolución (Garlan y Shaw, 1993). Según Roger Pressman: “En su forma más simple, la 

arquitectura del software es la estructura u organización de los componentes del programa, la manera en 

que estos interactúan y la estructura de datos que utilizan” (Pressman, 2010). 

O sea, la arquitectura de software es una forma de representar sistemas mediante el uso de la 

abstracción, de forma que aporte el más alto nivel de comprensión de los mismos. Esta representación 

incluye los componentes fundamentales del software, su comportamiento y formas de interacción para 

satisfacer los requisitos del sistema.  

Para el presente trabajo de diploma se propone una arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC), ya que 

la aplicación estará basada en la interacción de un cliente con un servidor a través de la web y esta 

arquitectura es ampliamente usada para este propósito, además de que es empleada cada vez más en la 

implementación de aplicaciones Android. 

                                                

18 IEEE: Del inglés Institute of Electrical and Electronics Engineers. Traducido al español Instituto de 

Ingeniería Eléctrica y Electrónica. 
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Esta arquitectura separa presentación e interacción de los datos del sistema. El sistema se estructura en 

tres componentes lógicos que interactúan entre sí. El componente Modelo maneja los datos asociados al 

sistema y las operaciones asociadas a esos datos. El componente Vista define y gestiona como se 

presentan esos datos al usuario. El componente Controlador dirige la interacción del usuario y pasa estas 

interacciones a Vista y Modelo (Sommerville, 2011). 

Permite que los datos cambien de manera independiente de su representación y viceversa. 

Soporta en diferentes formas la presentación de los mismos datos, y los cambios en una representación 

se muestran en todos ellos.  

La solución propuesta constará de tres componentes fundamentales: Modelo, Vista y Controlador. A 

continuación se muestra una vista que lo ilustra: 

 

Fig. 3. Diagrama de paquetes que ilustra cómo está estructurada la propuesta de solución basada en MVC. 
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- Modelo: Maneja todo lo referente a la persistencia de datos de la aplicación, las clases 

entidades, el acceso a la red y los elementos necesarios para manejar dichos elementos 

(paquete model).  

- Vista: Representa la interfaz gráfica para la interacción con el usuario. Dentro se ubican 

todos los componentes que intervienen en la visualización del resultado de la comunicación 

con el Controlador (paquete view). 

- Controlador: Aquí se tendrán las clases que interactúan con el componente Vista 

recibiendo las solicitudes de eventos de los usuarios y con el Modelo registrando los 

cambios realizados por el mismo (paquete controller).  

2.5.2 Patrones de diseño  

Un patrón de diseño es una descripción de la comunicación entre objetos y clases, personalizada para 

resolver un problema de diseño general en un contexto particular. Identifica clases, instancias, roles, 

colaboraciones y la distribución de responsabilidades (Gamma et al., 1994). Se presentan como pares de 

problema-solución con nombre, sugiriendo aspectos relacionados con la asignación de responsabilidades. 

Los patrones de diseño se caracterizan por: 

- Representar soluciones técnicas a problemas concretos. 

- Propiciar la reutilización. 

- Representar problemas frecuentes. 

2.5.2.1 Patrones GRASP 

Los patrones GRASP19 describen los principios fundamentales de la asignación de responsabilidades a 

objetos (Larman, 2004). El nombre se eligió para indicar la importancia de captar20 estos principios, si se 

quiere diseñar un software de manera eficaz.  

- Experto: se usa más que cualquier otro al asignar responsabilidades, es un principio 

básico que suele utilizarse en el diseño orientado a objetos (Larman, 2004). Consiste en la 

asignación de una responsabilidad a la clase que cuenta con la información necesaria para 

llevarla a cabo. El uso de este patrón da pie a un bajo acoplamiento y una alta cohesión, lo 

                                                

19 GRASP: Del inglés General Responsibility Assignment Software Patterns. Traducido al español 

Patrones Generales de Software para Asignar Responsabilidades. 

20 Del inglés grasping. 
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que favorece al hecho de tener sistemas más robustos y de fácil mantenimiento. El 

cumplimiento de una responsabilidad requiere a menudo información distribuida en varias 

clases de objetos. En la aplicación Cliente para dispositivos móviles de la Tienda de 

Aplicaciones Android del Caribe este patrón se evidencia en las clases Application, 

StoreApplication y InstalledApplication, las cuales se encargan de manejar toda la 

información perteneciente a las aplicaciones, ya sean las que se listan desde la tienda 

antes mencionada o las instaladas en el dispositivo móvil respectivamente. 

- Bajo Acoplamiento: el acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase está 

conectada a otras clases, con que las conoce y con que recurre a ellas. Una clase con bajo 

(o débil) acoplamiento no depende de muchas otras (Larman, 2004). El bajo acoplamiento 

soporta el diseño de clases más independientes y reutilizables, lo cual reduce el impacto de 

los cambios y acrecienta la oportunidad de una mayor productividad. Ejemplo del uso de 

este patrón en la solución propuesta se muestra en las clases Store, Util e 

InstalledApplication, donde se minimizan las relaciones de estas con el resto de las clases. 

- Alta Cohesión: en la perspectiva del diseño orientado a objetos, la cohesión (o más 

exactamente, la cohesión funcional) es una medida de cuán relacionadas y enfocadas 

están las responsabilidades de una clase. Una alta cohesión caracteriza a las clases con 

responsabilidades estrechamente relacionadas que no realicen un trabajo enorme, clases 

con responsabilidades moderadas en un área funcional que colaboran con las otras para 

llevar a cabo las tareas (Larman, 2004). En el diseño de la solución que se propone, se 

evidencia este patrón en la clase System, cuya funcionalidad GetSortedListByDate utiliza 

para su implementación la funcionalidad getInstDate de la clase InstalledApplication. 

- Controlador: un controlador es un objeto de interfaz no destinada al usuario que se 

encarga de manejar un evento del sistema (Larman, 2004). En la solución propuesta se 

evidencia en las clases Store y System, las cuales se encargan de gestionar los procesos 

involucrados en la aplicación separándolos en los que tienen que ver con las aplicaciones 

almacenadas en la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe y los que corresponden a las 

instaladas en el dispositivo móvil en cuestión, respectivamente. 



  Capítulo 2. Análisis y diseño de la propuesta de solución 

28 

2.5.2.2 Patrones GOF 

Los patrones GOF21 son alternativas de solución a problemas conocidos pero son mucho más específicas 

las situaciones en las que se aplican. Se clasifican en creacionales, estructurales y de comportamiento 

(Gamma et al., 1994). A continuación se enuncian brevemente los utilizados en el sistema.  

- Singleton: Está diseñado para restringir la creación de objetos pertenecientes a una clase 

o el valor de un tipo a un único objeto. Su intención consiste en garantizar que una clase 

solo tenga una instancia y proporcionar un punto de acceso global a ella (Gamma et al., 

1994). Se empleó en la creación de las clases Util, BackgroundTask y DBManager para 

garantizar que no exista duplicación de los objetos que controlan el acceso a la red y a la 

base de datos, y así no incurrir en problemas de concurrencia. 

- Fachada: Sirve para proveer de una interfaz unificada sencilla que haga de intermediaria 

entre un cliente y una interfaz o grupo de interfaces más complejas. Se utiliza ampliamente 

para hacer más fácil y entendible el trabajo con bibliotecas de software (Gamma et al., 

1994). Se empleó en la clase DBManager, la cual sirve para comunicar la lógica de la 

aplicación con el marco de trabajo de base de datos ADA y provee métodos para facilitar el 

trabajo con esta librería. 

- Estrategia: Permite mantener un conjunto de algoritmos entre los cuales el objeto cliente 

puede elegir aquel que le conviene e intercambiarlo según sus necesidades, incluso en 

tiempo de ejecución. Cualquier programa que ofrezca un servicio o función determinada, 

que pueda ser realizada de varias maneras, es candidato a utilizar este patrón (Gamma 

et al., 1994). Se empleó en la interfaz IListManager como estrategia abstracta y los 

fragmentos StoreFragment e InstalledFragment como estrategias concretas. La interfaz 

presenta las operaciones comunes que se realizarán con cada uno de los listados de 

aplicaciones ya sean de la tienda o instaladas, pero al ser de distintos tipos estos listados 

se implementarán las mismas operaciones de forma diferente en cada uno de los 

fragmentos, los cuales son los encargados de dichos listados. 

                                                

21 GOF: Del inglés Gang of Four. Traducido al español La pandilla de los cuatro. 
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2.5.3 Diagrama de clases del diseño 

Un diagrama de clases de diseño (DCD) representa las especificaciones de las clases e interfaces 

software en una aplicación. Entre la información general encontramos:  

 Clases, asociaciones y atributos.  

 Interfaces, con sus operaciones y constantes.  

 Métodos.  

 Información acerca del tipo de los atributos.  

 Navegabilidad.  

 Dependencias.  

A diferencia de las clases conceptuales del Modelo del Dominio, las clases de diseño de los DCD 

muestran las definiciones de las clases software en lugar de los conceptos del mundo real (Larman, 2004). 

A continuación se muestra el Diagrama de Clases del Diseño de la propuesta de solución: 
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Fig. 4. Diagrama de Clases del Diseño de la solución propuesta. 
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2.6 Conclusiones parciales 

A partir del desarrollo del presente capítulo se arribó a las siguientes conclusiones: 

1. Se identificaron los requerimientos de la aplicación, para un total de 8 requisitos no funcionales y 

16 requisitos funcionales, de los cuales 9 presentan una prioridad Alta para el cliente, 3 con Media 

y 4 con Baja, y fueron agrupados en 15 historias de usuario. Se realizó la descripción textual de 

cada uno de ellos, lo cual permitió comprender mejor las funcionalidades de la aplicación que se 

desea desarrollar, el comportamiento de la misma y la secuencia de actividades que debe de 

realizar el usuario para lograr su objetivo. 

2. La utilización de la arquitectura MVC y los patrones de diseño GRASP y GOF contribuyó al diseño 

de la aplicación, proporcionando una estructura para la misma y posibilitando el empleo de buenas 

prácticas de programación y la reutilización de código. 

3. Con la realización del diagrama de clases del diseño se obtuvo una visión más exacta de la 

aplicación en términos de implementación.  

4. Como resultado principal de este capítulo quedó plasmada la propuesta de solución para la 

problemática planteada, detallada a través de los requisitos funcionales y no funcionales, las 

historias de usuario, la arquitectura y el uso de patrones de diseño en el diagrama de clases del 

diseño.
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Capítulo 3: Implementación y prueba 

3.1 Introducción 

Se exponen en el presente capítulo las especificaciones asociadas a la implementación de la aplicación. 

Se describen las pautas de codificación utilizadas y el diagrama de despliegue como resultado de la 

implementación. Al término de esta, la aplicación resultante será sometida a un proceso de pruebas con 

el objetivo de validar el cumplimiento de los requerimientos especificados anteriormente. 

3.2 Implementación 

La codificación de la solución propuesta tiene lugar una vez que se han definido las historias de usuario 

y se ha concluido el diseño de la aplicación. Está encaminada a desarrollar de forma iterativa e 

incremental un producto completo listo para el despliegue, obteniendo versiones útiles de forma rápida, 

las que paulatinamente completan el desarrollo de la aplicación. 

3.2.1 Estándares de codificación 

Los estándares de codificación permiten un mejor entendimiento del código por parte de todos los 

miembros del equipo de desarrollo y en consecuencia hacen que el código sea fácil de mantener. El uso 

de estándares de codificación trae consigo los siguientes beneficios: 

- Facilitan el mantenimiento de una aplicación. 

- Permiten que cualquier programador entienda y pueda mantener la aplicación. 

- Mejoran la legibilidad del código, al mismo tiempo que permiten su rápida compresión 

(Microsoft, 2016).  

En la propuesta de solución se tendrán en cuenta las siguientes convenciones definidas por el equipo de 

desarrollo: 

- Se empleará el idioma inglés para la codificación de la solución. 

- El código será tabulado y espaciado a través del formato que aplica la combinación de 

teclas ALT+Shift+F definida en la configuración del IDE Android Studio, en la sección 

referente a los atajos de teclado (File/Settings/Keymap). 

- Los comentarios que abarquen un bloque de instrucciones se escribirán comenzando con 

los caracteres “/*” y terminando con “*/”. 

- Los comentarios para una línea comenzarán con los caracteres “//”. 
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- Para la nomenclatura de las clases, interfaces y métodos se utilizará el estilo de 

capitalización Pascal (Cunningham & Cunningham, Inc., 2014b), con el cual se capitaliza la 

primera letra de cada palabra. Ejemplo: InstalledApplication. 

- Los nombres de las variables y los métodos que permitan acceder a los atributos de 

clases responderán al estilo de capitalización lowerCamelCase (Cunningham & 

Cunningham, Inc., 2014a), con el cual se capitaliza la primera letra de las palabras 

(excepto la primera palabra). Ejemplo: appList. 

- No se usarán nombres de variables que coincidan con palabras reservadas. 

- No se emplearán caracteres especiales (@, #, $, %, ^, &, * u otros) para la nomenclatura. 

- Los nombres de variables globales deberán escribirse todo en mayúsculas con las palabras 

separadas por un guión bajo ("_"). Todas serán declaradas como public static. 

- Se inicializarán las variables locales donde se declaran. La única razón para no hacerlo 

será si su valor inicial depende de cálculos posteriores. 

3.2.2 Servidor de Prueba 

Debido a que el servidor, así como los servicios web que debe proveer la Tienda de Aplicaciones Android 

del Caribe no están completamente implementados, se decidió utilizar para apoyar la implementación y el 

proceso de prueba de las funcionalidades de la aplicación un servidor de prueba. Este fue desarrollado en 

otro departamento del centro CESOL, ofrece un repositorio de aplicaciones y provee, a través de una capa 

de servicios independiente, los servicios web necesarios para realizar operaciones sobre estas 

aplicaciones; los mismos se adaptan a las necesidades de la solución para la implementación de sus 

funcionalidades. Para su desarrollo fue empleado Django en su versión 1.9, marco de trabajo para 

aplicaciones web basado en Python, el cual emplea para la creación y publicación de los servicios 

necesarios el Django REST Framework en su versión 3.3.2. 

3.2.3 Diagrama de despliegue 

Un diagrama de despliegue muestra las relaciones físicas que se establecen entre componentes de 

software y hardware dentro de un sistema de cómputo determinado. Se modela a través de un conjunto 

de nodos y las relaciones existentes entre ellos. Cada nodo en este tipo de diagrama representa un tipo 

de unidad computacional, en la mayoría de los casos de tipo hardware (Fowler y Scott, 2002). 

A continuación se presenta el diagrama de despliegue de la solución propuesta: 
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Fig. 5. Diagrama de Despliegue de la propuesta de solución. 

3.3 Pruebas de software 

La prueba del software es un elemento crítico para la garantía de calidad del software y representa una 

revisión de las especificaciones, del diseño y de la codificación. Una vez generado el código fuente es 

necesario probar el software para descubrir y corregir la mayor cantidad de errores posibles antes de ser 

entregado. Su objetivo es diseñar una serie de casos de prueba que tengan una alta probabilidad de 

encontrar errores (Pressman, 2010).  

3.3.1 Estrategia de pruebas 

Una estrategia de pruebas de software proporciona una guía que describe los pasos que deben realizarse 

como parte de la prueba, cuándo se planean y se llevan a cabo dichos pasos, y cuánto esfuerzo, tiempo y 

recursos requerirán. Por tanto, cualquier estrategia de prueba debe incorporar la planificación de la 

prueba, el diseño de casos de prueba, la ejecución de la prueba y la recolección y evaluación de los 

resultados (Pressman, 2010). 

Según Pressman, las pruebas se dividen en los siguientes niveles principales: pruebas de unidad, de 

integración, de validación, de sistema y de aceptación (Pressman, 2010). Para la solución propuesta se 

utilizó una estrategia de pruebas basada en la ejecución de las mismas tomando como guía tres de estos 

niveles: unidad, validación y aceptación. 

3.3.1.1 Pruebas de Unidad 

Las pruebas de unidad o unitarias son el proceso de probar componentes del programa tales como 

métodos o clases de objetos. Las funciones o los métodos individuales son el tipo más simple de 

componente. Las pruebas deben llamarse para dichas rutinas con diferentes parámetros de entrada 

(Sommerville, 2011). 
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El método aplicado para esta prueba fue el de caja blanca, donde las pruebas se enfocan en la estructura 

de control del programa. Los casos de prueba se derivan para asegurar que todos los enunciados en el 

programa se ejecutaron al menos una vez durante las pruebas y que todas las condiciones lógicas se 

revisaron (Pressman, 2010).  

Con el fin de automatizar este tipo de pruebas sobre la solución se decidió emplear la herramienta JUnit, 

la cual está integrada con el IDE Android Studio que se utilizó para desarrollar la aplicación. Se 

implementaron los casos de prueba a través de las clases StoreTest y SystemTest, las cuales 

comprueban el correcto funcionamiento de las principales funcionalidades definidas en las clases Store y 

System, respectivamente, responsables de la lógica principal de la aplicación. 

3.3.1.2 Pruebas de Validación 

La prueba de validación proporciona un aseguramiento final de que el software cumple con todos los 

requisitos funcionales, de comportamiento y desempeño. La prueba se concentra en las acciones visibles 

para el usuario y en la salida que este puede reconocer. La validación se alcanza cuando el software 

funciona de tal manera que satisface las expectativas razonables (especificación de requisitos de 

software) del cliente. Se logra mediante una serie de pruebas que demuestran que se cumple con los 

requisitos (Pressman, 2010). 

Para realizar estas pruebas se hace necesario emplear pruebas funcionales, ya que aseguran el 

apropiado trabajo de los requisitos funcionales, incluyendo la navegación, entrada de datos, 

procesamiento y obtención de resultados. Las metas de estas pruebas son verificar la apropiada 

aceptación de datos y verificar el procesamiento, recuperación e implementación adecuada de las reglas 

del negocio (Pressman, 2010).  

Para llevarlas a cabo, el método a emplear fue el de caja negra, el cual se centra en los requisitos 

funcionales del software. Es decir, la prueba de caja negra permite al ingeniero del software obtener 

conjuntos de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un 

programa (Pressman, 2010). 

Como técnica se utilizó la de partición de equivalencia, o sea, dividir el dominio de entrada de un 

programa en clases de datos a partir de las cuales pueden derivarse casos de prueba. El diseño de casos 

de prueba para partición equivalente se basa en una evaluación de las clases de equivalencia para una 

condición de entrada (Pressman, 2010). 
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Los casos de prueba se diseñaron según las funcionalidades descritas en las historias de usuario. La 

intención que se persigue con estos artefactos es lograr una compresión específica de las condiciones 

que la solución debe cumplir. Cada planilla de casos de pruebas recoge la especificación de una historia 

de usuario, dividida en secciones y escenarios, detallando las funcionalidades descritas en ella y 

describiendo cada variable. 

A continuación se muestran los casos de prueba correspondientes a las historias de usuario “Listar 

aplicaciones de la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe” y “Descargar aplicación” ya que 

representan el proceso fundamental del negocio. Los casos de prueba asociados al resto de las historias 

de usuario son definidos en el Expediente de Proyecto. 

Abreviaturas utilizadas: 

CP: Caso de Prueba. 

HU: Historia de Usuario. 

EC: Escenario.  

Tabla 5 Caso de Prueba de Validación para la Historia de Usuario Listar aplicaciones de la Tienda de Aplicaciones 

Android del Caribe.  

Caso de Prueba de Validación  

Código: CP1_HU1 HU_1: Listar aplicaciones de la Tienda de Aplicaciones 

Android del Caribe. 

Responsable: Leonardo Quesada Cruz 

Descripción: El Caso de Prueba se inicia al ejecutarse la aplicación. Se presentan al usuario dos listados 

de aplicaciones, de los cuales estará seleccionado el primero, el cual contiene un listado con las 

aplicaciones almacenadas en la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe. El Caso de Prueba termina 

cuando el usuario finaliza la ejecución de la aplicación. 

Condiciones de ejecución: Debe existir al menos una aplicación almacenada en la Tienda de 

Aplicaciones Android del Caribe. 

Escenario Descripción Respuesta del sistema Flujo central 
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EC 1.1 Mostrar el 

listado de 

aplicaciones de la 

Tienda de 

Aplicaciones 

Android del Caribe. 

El usuario ejecuta la 

aplicación y esta 

automáticamente se 

conecta a la Tienda de 

Aplicaciones Android del 

Caribe. 

La aplicación muestra al 

usuario el listado de 

aplicaciones almacenadas 

en la Tienda de 

Aplicaciones Android del 

Caribe. De cada 

aplicación se muestran 

los siguientes datos: 

Ícono, Nombre (incluye la 

versión), Número de 

descargas, Promedio de 

calificaciones y Acciones 

(Compartir, Descargar e 

Instalar). 

Se inicia la aplicación. 

EC 1.2 Error de 

conexión con la 

Tienda de 

Aplicaciones 

Android del Caribe. 

El usuario ejecuta la 

aplicación y esta no logra 

conectarse a la Tienda de 

Aplicaciones Android del 

Caribe. 

La aplicación muestra al 

usuario un mensaje de 

error indicando que no ha 

podido conectarse y 

automáticamente muestra 

el listado de las 

aplicaciones instaladas en 

el dispositivo móvil en 

cuestión. 

Se inicia la aplicación. 

 

Tabla 6 Caso de Prueba de Validación para la Historia de Usuario Descargar aplicación. 

Caso de Prueba de Validación  

Código: CP3_HU3 HU_3: Descargar aplicación. 

Responsable: Leonardo Quesada Cruz 

Descripción: El Caso de Prueba se inicia luego de iniciada la aplicación. Para cada aplicación presente 

en el listado de las aplicaciones de la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe se muestran las 

siguientes acciones disponibles: Compartir, Descargar e Instalar. El usuario escoge la acción Descargar 

de una en específico. El Caso de Prueba termina cuando la descarga ha finalizado y el usuario cambia la 

lista actual por la lista de aplicaciones instaladas en el dispositivo móvil. 
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Condiciones de ejecución: Debe existir al menos una aplicación almacenada en la Tienda de 

Aplicaciones Android del Caribe. 

Escenario Descripción Respuesta del sistema Flujo central 

EC 3.1 

Descargar 

una 

aplicación 

de la Tienda 

de 

Aplicaciones 

Android del 

Caribe hacia 

el 

dispositivo 

móvil. 

El usuario selecciona 

la acción Descargar 

de una aplicación de 

la Tienda de 

Aplicaciones Android 

del Caribe y 

descarga dicha 

aplicación hacia el 

dispositivo móvil. 

La aplicación muestra al usuario un 

mensaje para indicar el inicio de la 

descarga de la aplicación de la Tienda 

de Aplicaciones Android del Caribe. 

Luego muestra una notificación que 

informará acerca del progreso de la 

descarga. Finalmente mostrará un 

mensaje indicando que la descarga se 

ha completado satisfactoriamente. 

El usuario selecciona la 

acción Descargar de una 

aplicación de la Tienda 

de Aplicaciones Android 

del Caribe específica. 

EC 3.2 Error 

en la 

descarga de 

una 

aplicación 

de la Tienda 

de 

Aplicaciones 

Android del 

Caribe hacia 

el 

dispositivo 

móvil. 

El usuario selecciona 

la acción Descargar 

de una aplicación de 

la Tienda de 

Aplicaciones Android 

del Caribe específica 

y no puede 

completar la 

descarga desde la 

Tienda de 

Aplicaciones Android 

del Caribe. 

La aplicación muestra al usuario un 

mensaje de error indicando que ha 

fallado la descarga y la causa por la 

cual no se ha podido completar la 

acción. 

El usuario selecciona la 

acción Descargar de una 

aplicación de la Tienda 

de Aplicaciones Android 

del Caribe específica. 

 

3.3.1.3 Pruebas de Aceptación 

Esta es la etapa final en el proceso de pruebas, antes de que el sistema se acepte para uso operacional. 

El sistema se pone a prueba con datos suministrados por el cliente del sistema, en vez de datos de 

prueba simulados. Las pruebas de aceptación revelan los errores y las omisiones en la definición de 
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requerimientos del sistema, ya que los datos reales ejercitan el sistema en diferentes formas a partir de los 

datos de prueba. Asimismo, las pruebas de aceptación revelan problemas de requerimientos, donde las 

instalaciones del sistema en realidad no cumplan las necesidades del usuario o cuando sea inaceptable el 

rendimiento del sistema (Sommerville, 2011). 

Para llevar a cabo las pruebas de aceptación se hizo necesario de a través del tipo de prueba alfa 

incorporar al cliente o usuario final directamente al proceso de prueba de la aplicación. Entiéndase por 

prueba alfa cuando esta se lleva a cabo en el sitio del desarrollador por un grupo representativo de 

usuarios finales, es decir, en un ambiente controlado, propiciando que el desarrollador pueda registrar 

errores y problemas de uso (Pressman, 2010).  

3.3.2 Ejecución y resultados de las pruebas de software 

Para la ejecución de las pruebas de validación y de aceptación de tipo alfa se utilizaron los siguientes 

terminales: 

 Teléfono celular:  

- Modelo BLU DASH JR 4.0 K 

- Versión de SO Android 4.4.2 (Kitkat) 

- SDK 19 

- CPU ARMv7 Processor rev 4 (v7I) 

- RAM 226 Mb 

- Almacenamiento interno 196,3 Mb 

- Almacenamiento externo 7,3 Gb 

 Teléfono celular: 

- Modelo Jianke v11 

- Versión de SO Android 4.4.3 (Kitkat) 

- SDK 19 

- CPU Octa Core8 

- RAM 512 Mb 

- Almacenamiento interno 2,0 Gb 

- Almacenamiento externo 15,8 Gb 

 Emulador Genymotion: 

- Modelo Genymotion_vbox86p_4.3_150216_21300 
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- Versión de SO Android 4.3 (Jelly Bean) 

- SDK 18 

- Intel® Core™ i3-2120 @3.30 GHz 

- RAM 512 Mb 

- Almacenamiento interno 5039 Mb 

- Almacenamiento externo 8189 Mb 

Para ilustrar el desarrollo del proceso de pruebas unitarias se muestran imágenes de los resultados 

arrojados por JUnit para los casos de pruebas implementados. 

 

Fig. 6 Resultado de las pruebas a la clase Store con JUnit. 

 



     Capítulo 3. Implementación y pruebas 

41 

 

Fig. 7 Resultado de las pruebas a la clase System con JUnit. 

A partir de la interpretación de dichos resultados se puede afirmar que los mismos garantizan el correcto 

funcionamiento de los métodos de las clases Store y System, los cuales constituyen las unidades 

comprobables más pequeñas con que consta la solución implementada.  

Los problemas detectados en el período de pruebas de validación y aceptación se clasificaron en: No 

conformidades significativas (NCS) y en No conformidades no significativas (NCNS). A continuación se 

describen los aspectos que se tuvieron en cuenta en cada clasificación. 

NCS: son las no conformidades referentes a las funcionalidades de la aplicación: validaciones incorrectas 

o respuestas de la aplicación diferentes a lo descrito previamente en las historias de usuario. 

NCNS: son las no conformidades en cuanto al diseño de la propuesta de solución y errores ortográficos. 

Fueron realizadas 3 iteraciones de pruebas, ejecutándose al término de cada una de ellas pruebas de 

regresión, con el objetivo de asegurar que al resolverse las no conformidades detectadas, estas no 

introdujeran nuevos errores en la solución. 

En la primera iteración se detectaron 7 NCS y 5 NCNS. Las mismas fueron resueltas satisfactoriamente 

en la misma iteración.  

No Conformidades Significativas: 

1. La aplicación se detuvo al tratar de acceder al servidor sin tener conexión. 
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2. La aplicación mostró la información de una aplicación almacenada en la tienda distinta a la 

seleccionada en el listado correspondiente de la interfaz principal. 

3. La aplicación mostró la información de una aplicación instalada en el dispositivo móvil 

distinta a la seleccionada en el listado correspondiente de la interfaz principal. 

4. La aplicación no mostró un cuadro de diálogo con información acerca de la aplicación y su 

desarrollador al seleccionarse la opción “Acerca de”, la cual está presente tanto en la barra 

de herramientas de la aplicación como en el panel desplegable. 

5. La aplicación no mostró ningún resultado al ejecutar una búsqueda en el listado de 

aplicaciones almacenadas en la tienda, conociéndose que existen aplicaciones que 

coinciden con el criterio de búsqueda introducido. 

6. La aplicación no actualizó el listado de aplicaciones instaladas en el dispositivo móvil al 

desinstalarse una aplicación. 

7. La aplicación se detuvo al intentar desinstalar una aplicación que ya había sido 

desinstalada, pero que todavía no había sido removida del listado correspondiente. 

No Conformidades No Significativas: 

1. La aplicación tiene faltas de ortografía en los nombres de algunas de las categorías 

presentes en el panel desplegable. 

2. La aplicación no muestra completamente el texto de las acciones a realizar que presenta 

cada elemento de la lista de aplicaciones de la tienda. 

3. La aplicación muestra el nombre y la versión de una aplicación del listado de aplicaciones 

de la tienda sin un espacio entre ambos textos. 

4. La aplicación muestra incorrectamente los textos presentes en el cuadro de diálogo Filtros 

que se visualiza al seleccionar esta opción en la barra de herramientas de la aplicación. 

5. La aplicación muestra el botón “Refrescar” en la interfaz principal de forma que este queda 

por encima del último elemento de la lista de aplicaciones que se esté mostrando, lo que 

impide la total visualización de dicho elemento por parte del usuario. 

En la segunda iteración se detectaron 2 NCS y 2 NCNS, siendo solucionadas de la misma forma que las 

anteriores.  

No Conformidades Significativas: 

1. La aplicación no mostró un mensaje de error cuando no pudo conectarse al servidor. 
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2. La aplicación no mostró ningún resultado al seleccionar la categoría UCI del panel 

desplegable, conociéndose que existen aplicaciones con esta categoría en el listado de 

aplicaciones almacenadas en la tienda. 

No Conformidades No Significativas: 

1. La aplicación muestra incorrectamente los textos presentes en el cuadro de diálogo que se 

visualiza al seleccionar la opción “Acerca de“, que se encuentra tanto en la barra de 

herramientas de la aplicación como en el panel desplegable. 

2. La aplicación presenta faltas de ortografía en el cuadro de diálogo que se muestra cuando 

se ejecuta la acción “Refrescar” al presionar el botón presente en la interfaz principal. 

En la tercera iteración no se detectaron NCS ni NCNS, por lo que se demostró que la aplicación cumple 

con los requisitos funcionales establecidos y fue considerada concluida. A continuación se muestra un 

gráfico con un resumen de los resultados obtenidos tras la realización de las pruebas: 

 

Fig. 8. Gráfica correspondiente a las no conformidades encontradas por iteración en el proceso de pruebas. 

  

0

2

4

6

8

Iteración 1 Iteración 2 Iteración 3

7

2

0

5

2

0

No conformidades encontradas

Significativas No significativas



     Capítulo 3. Implementación y pruebas 

44 

3.4 Conclusiones parciales 

A partir del desarrollo del presente capítulo se arribaron a las siguientes conclusiones: 

1. La descripción del proceso de implementación de la aplicación, a través de la definición de las 

convenciones utilizadas para la codificación, posibilitó una mejor legibilidad del código, haciéndolo 

más comprensible y estandarizado. 

2. A través del diagrama de despliegue se obtuvo la especificación de las características que deben 

cumplir la aplicación y el servidor de aplicaciones de la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe 

para su correcto funcionamiento, así como la distribución final que tendrán ambos.  

3. Las pruebas de caja blanca, caja negra y alfa, permitieron comprobar el correcto funcionamiento 

del código de la aplicación, validar la completitud de los requisitos y determinar la aceptación por 

parte del cliente, respectivamente. 
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Conclusiones Generales 

A raíz de los resultados obtenidos y tomando como base el cumplimiento de los objetivos trazados al 

iniciarla, se puede arribar a las siguientes conclusiones: 

1. El análisis de los elementos teóricos relacionados con las aplicaciones clientes de tiendas de 

aplicaciones para dispositivos móviles posibilitó una mejor comprensión de los conceptos 

asociados. 

2.  El estudio de las aplicaciones similares permitió un mayor entendimiento del funcionamiento de las 

mismas, identificándose además las principales funcionalidades presentes en ellas, las cuales se 

tuvieron en cuenta para la propuesta de solución al problema planteado. 

3. La identificación de los requisitos funcionales y no funcionales, descritos a través de historias de 

usuario, facilitaron la descripción, comprensión y posterior codificación por parte del equipo de 

desarrollo de los requerimientos que precisaba el cliente. 

4. La implementación de la aplicación Cliente para dispositivos móviles de la Tienda de Aplicaciones 

Android del Caribe posibilitó darle respuesta a los requisitos definidos y con ello a las necesidades 

del cliente. 

5. La ejecución de pruebas al Cliente para dispositivos móviles de la Tienda de Aplicaciones Android 

del Caribe permitió la validación de todos los requisitos identificados y la aceptación por parte del 

cliente. 
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Recomendaciones 

Tomando como base la investigación realizada y el análisis de los resultados obtenidos se recomienda: 

1. Agregar una funcionalidad que permita al usuario compartir el fichero de una aplicación 

seleccionada por él, utilizando los medios presentes en el dispositivo móvil, dígase Bluetooth, 

Zapya u otros.  

2. Agregar una funcionalidad que permita a la aplicación filtrar los listados de aplicaciones teniendo 

en cuenta varios criterios a la vez.  

3. Agregar una funcionalidad que permita al usuario cambiar el tema de la interfaz de la aplicación, 

escogiendo entre varios disponibles. 

4. Agregar una funcionalidad que permita al usuario cambiar el directorio donde se almacenarán las 

Aplicaciones descargadas desde la Tienda de Aplicaciones Android del Caribe.
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