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RESUMEN

El objetivo principal de este trabajo de graduacion es crear una aplicacion
capaz de ensefar lenguaje SQL de forma facil, intuitiva y con la capacidad de
medir el progreso obtenido. Para esto se aplicaron teorias de sistemas de
informacion. Una de estas fue la teoria del procesamiento de informacién, la
cual indica que es mas facil para una persona aprender y recordar informacion
cuando esta es aplicada de forma practica. El resultado de esta teoria fue la
inclusiébn de exadmenes practicos en los cuales se requiere que el usuario

ingrese ciertos comandos SQL.

La siguiente teoria aplicada fue la de gamificacion. Esta dictamina que el
aplicar dinamicas de juego en una aplicacién que no esta orientada a ser un
juego, incrementa las probabilidades de éxito de la misma. El resultado de
aplicar esta teoria fue el de incluir la opcion de agregar amigos; con quienes se

podra competir y comparar avances.

Ademas, se realiz6 un proceso de benchmarking, el cual consisti6 en
buscar otras aplicaciones que existen actualmente, obtener sus ventajas y
desventajas, a fin de determinar qué aspectos se podrian agregar a la

aplicacion a desarrollar.

Una vez desarrollada la aplicacion se procede a describir cada pantalla de
la misma a modo de manual de usuario, a fin de describir su uso y

funcionamiento.



Para finalizar, se realiza una descripcion detallada de las diferentes
herramientas utilizadas para el desarrollo de la aplicacién, tales como la interfaz
de programacion Eclipse, la cual esta integrada con Android SDK, y permite
desarrollar aplicaciones para Android. Android es un sistema operativo para
dispositivos moviles desarrollado por Google, y es actualmente el sistema

operativo movil mas utilizado.

Aparte de las herramientas previamente desarrolladas, se utilizaron otras
para el almacenamiento que la aplicacion requeria utilizar. La primera
herramienta es el almacenamiento en la nube que proporciona la empresa
Parse, el cual es gratuito, pero se puede optar por la opcién paga para tener

mayores capacidades.

La otra herramienta utilizada es SQLite; este es un sistema de gestidon de
base de datos que trabaja por medio de un archivo, pero que simula trabajar
como una base de datos relacional. Esta herramienta es usada para los
examenes, permitiendo asi que las respuestas ingresadas por los usuarios sean

de hecho ejecutadas en un verdadero motor SQL.



OBJETIVOS

General

Proporcionar una aplicacion que facilite el aprendizaje del lenguaje SQL a

estudiantes de carreras de sistemas.

Especificos

1. Desarrollar una aplicacion utilizable en dispositivos méviles Android.

2. Facilitar el aprendizaje de lenguaje SQL a usuarios orientados a la
informatica.

3. Asegurar el éxito y la mayor difusion de la aplicacion que sean posibles.

Xl
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INTRODUCCION

Actualmente SQL es uno de los lenguajes informaticos mas utilizados a
nivel empresarial. Todas o casi todas las empresas manejan y almacenan su
informacion en una base de datos. Por ende es de suma importancia para estas
empresas contar con personal calificado para manejar sus datos de la forma

mas adecuada.

Esto da como resultado que sea indispensable para personas que trabajan
0 deseen trabajar con sistemas informaticos, tener vastos conocimientos de
todo lo relacionado con bases de datos. Uno de estos aspectos es la teoria
relacional y el lenguaje SQL, el cual permite manipular bases de datos

relacionales.

En estos dias existe infinidad de informacién del lenguaje SQL en linea.
Lamentablemente, casi siempre la informaciébn se encuentra de forma
desordenada y no permite a los usuarios que desean aprender el lenguaje,
medir sus avances de forma escalonada. Aparte de esto, la mayoria de sitios se
limitan Unicamente a presentar de forma tedrica las diferentes sentencias SQL,

pero no refuerzan el conocimiento por medio de ejercicios.

Es por esto que se decidi6 desarrollar una aplicacion orientada a la
ensefianza del lenguaje SQL. Una aplicacion que determine una jerarquia entre
los diferentes aspectos de SQL, a fin de que el usuario pueda de esta forma no
solo facilitar el aprendizaje progresivo de tal lenguaje, sino que ademas pueda

medir sus avances en cuanto al aprendizaje de una manera concreta.

Xl



Ademas, la aplicacion permitird reforzar el conocimiento por medio de
examenes, los cuales seran divididos en niveles. Estos exadmenes solicitaran al
usuario introducir comandos SQL que realicen ciertas acciones solicitadas. Los
comandos seran ejecutados sobre un motor real de base de datos, a fin de

determinar su validez.

XV



1. TEORIAS DE INVESTIGACION

En este capitulo se analizaran las teorias seleccionadas para el desarrollo
del trabajo de graduacion, asi como la razén de por qué se seleccionaron tales
teorias, cdmo se aplican al proyecto en cuestion, y las variables generadas para
el modelo que las teorias proponen por parte de la aplicacion que se piensa

desarrollar.

1.1. Teoria del procesamiento de la informacion

La teoria relata que hay 3 tipos de memoria: los registros de los sentidos,
que perciben toda la informacién que una persona “siente”, la memoria a corto
plazo (STM), en donde nueva informacién se mantiene temporalmente hasta
gue se pierde o se coloca en la memoria a largo plazo, y la memoria a largo
plazo (LTM), considerada como la parte de la memoria que tiene una capacidad

ilimitada de almacenamiento. La teoria se basa en la siguiente estructura:

Figural. Diagrama teoria procesamiento de la informacion

Memoria a largo
plazo

Elaboracion

Estimulo y Codificacion

Extemo Memoria
Sensorial

Procesamiento

Inicial
Reutilizacion

>

Memoria a corto
. I Respuesta
Repeticion Jrazy —1{>
Olvidado 47

Olvidado

Fuente: elaboracion propia.
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La teoria dice que para poder “archivar” informacion en la memoria a largo
plazo se debe asegurar que la informacion tenga un significado y la activacion

de conocimiento previo ocurra.

1.1.1. Aplicacién al proyecto

El proyecto se basa en la ensefianza del lenguaje SQL. Estudiando
unicamente de forma tedrica el lenguaje SQL es muy complicado aprender a
cabalidad la terminologia y funcionalidad del mismo. Por ende el proyecto
propone presentar la teoria del lenguaje, y a su vez reforzar los conocimientos
por medio de ejemplos practicos y ejercicios, los cuales permitiran “almacenar”
los conocimientos respecto al lenguaje en la memoria a largo plazo mas
facilmente, o en otras palabras, permitiran que el aprendizaje sea mas rapido y

de forma mas natural.

1.1.2. Variables

o Estimulo externo: este estimulo constituye la informacion que el usuario
percibe de la aplicacion. La informacién constituye la teoria del lenguaje

SQL, en la cual se aborda la estructura de este y su funcionamiento.

o Repeticidn: constituye la aplicacion repetitiva del conocimiento por medio
de ejercicios practicos, los cuales ayudaran a afianzar el conocimiento

tedrico obtenido.

o Elaboracion y codificacion: una vez realizados todos los ejercicios
practicos, la informacién presentada al usuario es “almacenada” en su

memoria a largo plazo.



o Reutilizacion: una vez la informacion ha sido almacenada en la memoria a
largo plazo, los tutoriales y ejercicios practicos posteriores requeriran su

reutilizacion.

1.2. Teoria de la gamificacion

Es el uso de mecénicas de juego en entornos y aplicaciones que no se
encuentran en el contexto mismo de un juego, como lo puede ser un
videojuego, 0 un concurso, para potenciar la motivacion y el esfuerzo. Las
técnicas de gamificacidon buscan explotar los deseos de las personas por la

competitividad, realizacién personal, y obtener un estatus.

Una estrategia de gamificacion es la recompensa a usuarios cuando
estos cumplen con determinadas tareas u objetivos. Estas recompensas
pueden incluir puntos, medallas, incremento de nivel, el llenado de una barra de
progreso. Otra estrategia ampliamente utilizada es la promocién de la
competencia entre usuarios. El fin de aplicar gamificacion en el desarrollo de
una aplicacién es con el objetivo de motivar a los usuarios a utilizar la misma,
no Unicamente por el contenido que esta pueda tener, sino a través de

promover la competitividad entre usuarios de la aplicacion.

1.2.1. Aplicacion al proyecto

La aplicacion a desarrollar se trata basicamente de una serie de
lecciones, sobre lenguaje SQL, las cuales se agruparan por niveles. Cada nivel
supone un grado de dificultad superior, en el cual no solo los conocimientos
impartidos serdn mas complejos, sino que sera necesario aplicar conocimientos

anteriores para avanzar por las lecciones.



Tomando en cuenta este concepto, se puede aprovechar estas
cualidades inherentes de la aplicacion para aplicar la gamificacién. Como se vio
anteriormente, la gamificacion promueve la motivacion hacia cierto entorno o
aplicacion a través de la recompensa y competencia entre usuarios. Por ende,
se ha decidido utilizar ambas estrategias con el fin de incrementar la utilizacién

de la aplicacion.

1.2.2. Variables

Ahora se expondran las variables asociadas con la gamificacion presentes

en la aplicacion:

o Niveles: cada usuario tendra un cierto nivel dentro de la aplicacion. Cada
nivel indica una cierta cantidad de conocimiento adquirido. Para progresar
de nivel, un usuario debe completar una serie de requerimientos, como

completar lecciones con sus respectivos examenes.

o Competencia entre usuarios: la aplicacién promovera la competencia entre
usuarios a través de permitir a cada usuario crear su “circulo de amigos”.
Un usuario podra agregar a otros usuarios de la aplicacién a este circulo.
Ademas, el usuario podra ver el nivel que cada usuario en su circulo ha
alcanzado. Esto se implementara con el fin de que cada usuario desee

estar a un nivel superior al de sus amigos en su circulo.

o Premios: se ha decido implementar premios, los cuales seran otorgadas a
cada usuario tras completar una serie de niveles o lecciones. Estos
premios seran desplegadas cada vez que se revise la informacion del
usuario, lo cual le dara un valor agregado a tales premios. Estos premios

vienen a cumplir la funcidon de busqueda de estatus por parte del usuario.

4



2.  BENCHMARKING

En este capitulo se analizara el mercado objetivo de la aplicacion,
definiendo un perfil de ingreso y uno de egreso de usuarios que utilicen la
aplicacion. Ademas analizaremos soluciones de software que sean similares al
proyecto de tesis que se desea realizar, evaluando sus caracteristicas, sus
beneficios y desventajas, asi como identificar aspectos que se aplicaran o

podrian aplicarse al sistema a desarrollar.

2.1. Mercado objetivo

A continuacion se definirh el mercado objetivo de la aplicacion, esto
significa, a los usuarios que la aplicacion va dirigida. Esto se haré a traves de la
definicion de un perfil de ingreso y un perfil de egreso de los usuarios que
utilizaran la aplicacion.

2.1.1. Perfil de ingreso

Las caracteristicas que se espera cumplan los usuarios que empiecen a

utilizar la aplicacion son las siguientes:

o Que posea conocimientos basicos de programacion.

o Que sea un estudiante universitario, ya sea de la carrera de ingenieria en

ciencias y sistemas, o licenciatura en informéatica.

o Que sea familiar con el modelo relacional de base de datos.
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o Que posea conocimientos de operatoria de conjuntos, como lo son la

unidn, interseccién, conjunto vacio, conjunto universal, entre otras.
2.1.2. Perfil de egreso
Las caracteristicas que se espera cumplan los usuarios que utilicen la
aplicacion por un tiempo determinado, tiempo en el cual avancen en las

diferentes lecciones que la aplicacién ofrece son:

o Que sea capaz de utilizar funciones de agregamiento SQL de manera
Optima.

o Que pueda realizar operaciones de union (Join) entre varias tablas de una

base de datos.

o Que pueda realizar operaciones de restriccion en una consulta.

o Que pueda generar consultas de manera 6ptima.

2.2. Soluciones

A continuacién se analizaran varias soluciones de Software que son

similares al sistema que se planea desarrollar.
2.2.1. SQLzoo.net
Sitio web que ensefia la sintaxis del lenguaje SQL de forma gratuita.

Posee la opcién de aprender a utilizar SQL para varios sistemas de gestion de

base de datos.



Los sistemas de gestion de SQLzoo.net son:

. SQL Server
o ORACLE

e  MySQL

. DB2

. PostgreSQL

El sitio se compone de una serie de lecciones, las cuales ensefian la

sintaxis de diferentes sentencias de SQL a través de ejemplos sencillos.

Figura 2. SQLzoo.net inicio

Tutorials ¥ Assessments ¥ Reference ¥

Main Page
Engine Learn about: SQL Server, Oracle, MySQL, DB2, and PostgreSQL
Reference
SELECT Tutorial Section Reference Section: how to...
Functio 1 SELECT basics 1 SELECT
SELECT . WHERE Some si mpl 1o g How to read the data from a database

- .
~ELEEQT ELL 2 CREATE and DROP
SELECT .. JOIN w to create tables. inde:

rld country profie table xes, views and other things. How to get rid

SELECT .. SELECT of them.
eenT vALUss 3 SELECT from Nobel
SERT . VALUES ‘Additional practice of the basic features using a table of Nobel Prize 3 INSERT and DELETE
INSERT .. SELECT winners. How to put records into a table, change them and how to take them
S . out again
] 4 SELECT within SELECT
DELETE In which we form queries using otfer queries AORTEand TINE e
ATETA i with dates: adding, subtracting and formattin
CREATETABLE 5 SUM and COUNT ¢ ¢ ¢
CREATE VIEW In which we apply aggregate functions. more the same ns
CREATE INDEX 5 0m = string functions, logical functions and mathematical

Fuente: www.sqlzoo.net. Consulta: marzo de 2014.

Las lecciones se refuerzan por medio de una serie de ejercicios. En estos
se aplican instrucciones de lenguaje de definicion (DDL) y manipulacion (DML),
de datos, en las cuales se espera cierto resultado; si este resultare negativo, el

sitio indica que hay error.



Figura 3. SQLzoo.net leccion SELECT

SELECT Reference

The SELECT command is used to show data from a database

The output fram a SELECT statement is always a grid - with a number of rows and a number of columns Concatenate Columns
Like

Simple SELECT Union
Apostrophe

The simplest SELECT commands involve a single table Full text search

Column name
Equi Join
Column name with spaces

saL Result

name population
NULL
Canada 32000000 J
Mexica 106400000
United States of America | 295000000
» The SELECT line determines which columns to show - in this case and both of which are columns of the bbc table

» The WHERE clause determines which rows to show

» The SELECT statement may involve data from more than one table using a JOIN or a UNION

= SELECT statements may nested - that is the output from one SELECT may be the input to another SELECT.
= The output from a SELECT may be added to another table using INSERT .. SELECT

Fuente: www.sqlzoo.net/wiki/SELECT. Consulta: marzo de 2014.

2.2.1.1. Ventajas
A continuacion se listan las ventajas que presenta esta aplicacion:
Es una péagina web, por ende no depende de multiplataforma.
Aplica varias funciones que se planean implementar en el sistema a
desarrollar.

Es facil de usar.

Ofrece utilizar la sintaxis de varios sistemas de gestién de base de datos.

2.2.1.2. Desventajas

Las desventajas que se presentan al utilizar esta aplicacion son:

Actualmente el sitio estd descontinuado; por tal razén, no se le da soporte

y tiene muchos errores.



o Las conexiones a las bases de datos que utilizaba el sitio han expirado.

o Actualmente el sitio funciona con solo dos de los 5 DBMS ofrecidos.

o No posee autenticacién de usuarios.

o No existe una forma de medir el nivel que posee una persona sobre el
lenguaje SQL.

o El sitio web no estda construido para desplegarse correctamente en
dispositivos méviles y posee pocas lecciones.

o El sitio web muestra publicidad de Google.

2.2.2. SQL Basic tutorial

Esta solucion es una aplicacion para dispositivos méviles. Actualmente
solo se encontr6é en el Google Market, pero no hay informacion que indique que
esté disponible en el App Store de iOS. Esta aplicacion consta de una serie de
lecciones, las cuales pueden ser tomadas en forma secuencial. Estas explican
diferentes sentencias del lenguaje SQL, desde un CREATE TABLE, hasta un
BETWEEN para clausulas WHERE. Las lecciones constan de teoria, la cual es

reforzada por medio de ejemplos sencillos.

Figura 4. SQL Basic tutorial Logo

SQL

5QL Basic

Fuente: elaboracion propia, con base en la pagina de descarga

de la aplicacion en la Play Store.
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Figura 5.

SQL Basic tutorial leccion AND OR

AND and OR operators are used to filter results
with 2 conditions.

The AND operator displays the results when
the 2 conditions are met.

Condition] AND condition2

The OR operator displays the results where
cither of the 2 conditions.

Conditionl OR condition2

In the table people
name surname nickname
HARRY CLARK WHITE
HARRY SMITH BENITO
WILLIAM JONES CLARK

The following statement (eg AND) give the

Fallrwwineg racnle-

Fuente: elaboracion propia, con base en la pagina de descarga

de la aplicacién en la Play Store.

2.2.2.1. Ventajas

Las ventajas de utilizar esta aplicacién son las siguientes:

Disponible para dispositivos méviles Android.

Gratuito.

Facil de usar.

Abarca gran cantidad de sentencias SQL.

Presenta las lecciones en forma secuencial, a fin de que el usuario pueda

medir su habilidad con el lenguaje SQL.
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2.2.2.2. Desventajas

A continuacion se presentan las desventajas:

o No posee autenticacién de usuarios.

o Muestra publicidad de Google.

o No permite al usuario realizar ejercicios 0 ejemplos para comprobar que se
entendid la sentencia o sentencias ensefiadas.

o No lleva control del orden de las lecciones. Quiere decir que un usuario

novato puede acceder a lecciones mas avanzadas sin ningan problema.

2.2.3. SQL Reference

Esta solucién es una aplicacién para dispositivos moviles Android. Esta
aplicacion consta de un listado de lecciones, de las cuales el usuario puede
elegir la que desee. Una vez seleccionada una leccién, se procede a explicar la
teoria detras de la o las sentencias SQL de esta, para posteriormente demostrar

el uso de la o las sentencias por medio de un ejemplo sencillo.

Figura 6. SQL Reference Logo

Fuente: elaboracion propia, con base a la pagina de descarga

de la aplicacién en la Play Store.
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Figura 7. Listado de lecciones

(SO Advanced
iop
Like

Wildcards
In
Between
Alias
Joins
Inner Join
Left Join
Right Join
Full Join
Union

Select Into

Fuente: elaboracion propia, con base en la pagina de descarga

de la aplicacién en la Play Store.

2.2.3.1. Ventajas

Las ventajas que presenta esta aplicacion son las siguientes.

Disponible para dispositivos moviles Android.
e Es gratuito.

e Facil de usar.

e Abarca gran cantidad de sentencias SQL.

e Permite al usuario seleccionar la leccion que le es de interés.
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2.2.3.2. Desventajas

A continuacion se listan las desventajas de utilizar la aplicacion:

No posee autenticacion de usuarios.

Muestra publicidad de Google.

No permite al usuario realizar ejercicios 0 ejemplos para comprobar que se
entendid la sentencia o sentencias ensefiadas.

No lleva control del orden de las lecciones. Quiere decir que un usuario

novato puede acceder a lecciones mas avanzadas sin ningun problema.
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3. APLICACION

En este capitulo se describira como utilizar la aplicaciéon por medio de la
explicacion de cada pantalla de la misma y las funciones de los componentes

desplegados en cada una de estas pantallas.

3.1. Inicio de sesibén

La aplicacion requiere el inicio de sesion por medio de autenticacion de
usuario para ser utilizada. La autenticacion de usuario se realiza
proporcionando un nombre de usuario y una contrasefia. Al momento de haber
ingresado ambos campos, se debe presionar el botdn “Ingresar” para realizar la
autenticacion. El dispositivo que se estd utilizando debe tener acceso a internet,
ya que es por este medio que se realiza la autenticacion.

Figura 8. Inicio sesion

sot IDoSQL

Registrarse

Fuente: elaboracion propia.
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Si se desea crear un nuevo usuario, se debe presionar el boton

“Registrarse”, el cual redireccionard a la pantalla de registro.

3.2. Registro de usuario

Para utilizar la aplicacién se necesita poseer un usuario. Para obtener
uno, la aplicacion da la opcion de registrar un nuevo usuario, siempre y cuando

sea con un nombre y correo que no han sido utilizados anteriormente.

Figura 9. Registro usuario

H
t |

$QU Registrar Nuevo Usuario

Fuente: elaboracion propia.
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3.3. Registrar

La aplicacion al momento de registrarse pedira un nombre de usuario, un
correo electronico y una contrasefia. Al momento de presionar el botén
“Registrar”, de ser exitoso el registro, la aplicacion desplegar4 un mensaje que
dice “Registro exitoso”, de lo contrario sefialard que hay mensaje de error,

segun la situacion que esté dando conflicto.

3.4. Pantalla de bienvenida

Una vez realizada correctamente la autenticacion ya habiendo
proporcionado el nombre de usuario y la contrasefia propias, la aplicaciéon se
redirecciona a la pantalla de bienvenida. Esta desplegard un mensaje de
bienvenida en el que se indicard el nombre del usuario que ha ingresado, asi
como el amigo del usuario que posee el nivel mas alto, si es que el usuario ha

agregado amigos.

Figura 10. Pantalla bienvenida

Top Amigos:

Fuente: elaboracion propia.
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En la parte superior de la pantalla de bienvenida se despliegan 5
botones, los cuales realizan diferentes acciones. A continuacion se resume la

funcién de cada uno de estos botones con base en la figura 11.

Figura 11. Opciones inicio

Fuente: elaboracion propia.

o Botdn de lecciones: al presionar este boton se accedera al listado de

lecciones que el usuario debe tomar, segun su nivel actual.

o Botdn de perfil: si se presiona este boton, se accedera a visualizar el perfil

del usuario con el que se ha ingresado.

o Botdn de listado de amigos: este botdn, al ser seleccionado redireccionara

al usuario a visualizar los amigos que tiene agregados actualmente.

. Boton de examen: cuando el usuario selecciona este botén, es enviado al

formulario de examen correspondiente, al nivel que se estd manejando.

o Botdn de cierre de sesion: cuando el usuario presiona este boton, se
muestra un cuadro de dialogo que solicita confirmar o cancelar la accion.
Si el usuario presiona “Si”, el usuario sera redireccionado a la pantalla de

inicio de sesion.
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Figura 12. Mensaje de confirmacion

Salir

¢ Esta seguro que desea cerrar
sesion?

No

Fuente: elaboracion propia.

3.5. Perfil

La pantalla de perfil despliega la informacion pertinente del usuario que
haya ingresado a la aplicaciébn. También posee un botén en la parte superior

izquierda que permite regresar a la pantalla de bienvenida.
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Figura 13. Perfil de usuario

1oL Perfil de Usuario

Usuario:

mario193

Email:
rodmario193@gmail.com

Nivel:
3

Titulo:

DBA Junior
. .

|
\ J -

@

Fuente: elaboracion propia.

La informacion desplegada consta de:

Nombre de usuario

Correo electronico

Nivel: el nivel va aumentando por cada examen completado
Titulo conferido: este cambia a medida que se aumenta de nivel

Premios: se otorga una medalla cada vez que se sube de nivel
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3.6. Listado de amigos

La aplicacién permite compartir y competir con otros usuarios de la misma
aplicacion. Para esto cuenta con la opcion de agregar amigos al perfil. Para
esto se debe acceder al listado de amigos. Inicialmente se mostrard una
pantalla vacia debido a que no se tendra amigos agregados por el momento.
Para agregar un nuevo amigo se debe presionar el boton verde de la parte
superior izquierda, como se muestra en la figura 14. El botén con el icono de

una casa devolverd al usuario a la pantalla de bienvenida.

Figura 14. Listado de amigos

QL Listado de amigos ) @

Fuente: elaboracion propia.
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3.6.1. Buscar nuevos amigos

Al momento de presionar el boton de agregar amigos en la pantalla de
“Listado de amigos”; se abrira una nueva pantalla, en la cual podra buscarse a
otros usuarios de la aplicacion, a quienes se podra 0 no agregar como amigos

en el propio perfil.

Para buscar un amigo se debe ingresar, ya sea el nombre de usuario o
correo electrénico completo, ya que solo si se ingresa completamente la
aplicacion se podra encontrar a los usuarios. Es importante recordar que se
debe ingresar solo un campo de busqueda, ya que de lo contrario la aplicacion

no la realizara.

Figura 15. Buscar amigos

$O0U Buscar Amigo

Usuario:

Email:

Fuente: elaboracion propia.
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Una vez ingresado el campo con la informacion del usuario se debe
presionar el boton de la parte superior izquierda con el icono de una lupa para
iniciar la basqueda. Si se han devuelto resultados, se desplegara el nombre del
usuario en la parte inferior de la pantalla, de lo contrario aparecera un mensaje
indicando que el usuario no existe. Solo se listaran usuarios que no se tengan
agregados como amigos actualmente, incluso si se ingresa bien la informacion

de estos. Obviamente tampoco podra el usuario buscarse a él mismo.

Figura 16. Buscar amigo por usuario
$OL Buscar Amigo "‘\\
wicho'l41
wicho14

Fuente: elaboracion propia.

Para visualizar el perfil del amigo encontrado basta con pulsar el nombre
en el listado, esto redireccionara al respectivo perfil. En el perfil podra verse la
misma informacion, que se puede visualizar cuando se consulta el perfil

personal, la cual consiste en:

° Nombre de usuario
. Correo electrénico

o Nivel: el nivel va aumentando por cada examen completado
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o Titulo conferido: este conferido cambia a medida que se aumenta de nivel

o Premios: se otorga una medalla cada vez que se sube de nivel

Figura 17. Perfil de amigo

soL Perfil de Amigo

ricardo

ricardo@gmail.com

DBA Junior
.y . aJ

Fuente: elaboracion propia.

Para agregar a un nuevo amigo basta con presionar el botén con simbolo

de suma en la parte superior izquierda.

De ser agregado el amigo exitosamente, se desplegard un mensaje

indicandolo, y el usuario sera direccionado a la pantalla de bienvenida.
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3.7. Lecciones

El objetivo principal de la aplicacion es ensefiar a los usuarios a utilizar el
lenguaje SQL. Para cumplir tal objetivo la aplicacion se vale de una serie de
lecciones, las cuales son divididas en diferentes niveles. Por el momento la
aplicacion solo consta de 3 niveles. Al momento que el usuario accede al listado
de lecciones, se despliegan todas las lecciones para el nivel en el que el

usuario se encuentra actualmente.

Figura 18. Lecciones

39l |ecciones

ORDER BY
Funciones de Agregado - COUNT
Funciones de Agregado - SUM
GROUP BY

Comparando Funciones de Agregado - HAVING

Fuente: elaboracion propia.

Para acceder a una leccién basta con pulsar sobre esta en el listado de

lecciones, lo cual redireccionara a la pantalla de visualizacién de lecciones.
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3.7.1. Visualizacién de lecciones

En la seccion de visualizacion de lecciones se podra, como su nombre lo
indica, visualizar el contenido que cada leccién tiene para ofrecer. Cada leccion
se puede dividir en 2 0 hasta en 3 paginas. Se podr4 navegar en cada pagina
desplazdndose de arriba hacia abajo de ser necesario. Para esto basta con
hacer un movimiento de arrastre hacia arriba o hacia abajo, dependiendo hacia

donde se quiera movilizar la pagina.

Figura 19. Contenido leccién 1

SOU ORDER BY . ()

ORDER BY

Se utiliza para ordenar las filas obtenidas por una sentencia SELECT,
con base a un campo en particular. La sintaxis es la siguiente:
select * from [TABLA] ORDER BY [CAMPO] [ASC|DESC]

Se debe indicar el campo por el cual se desea ordenar, asi como si se
ordenara ascendemente (ASC) o descendentemente (DESC).

Si el campo seleccionado para ordenar es numerico, si se eligio ASC
ordenara del nimero menor al mayor, y si se eligio DESC del mayor al
menor.

Fuente: elaboracion propia.

En cada pagina se podra cambiar entre paginas por medio de dos botones
de navegacion localizados en la parte superior izquierda; uno para cambiar a la
pagina siguiente o a la de la derecha, y otro para cambiar a la pagina anterior o

la de la izquierda.
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Cabe mencionar que cada boton solo se desplegara si existe una pagina a
la cual trasladarse. Es decir, el boton de pagina siguiente solo aparecera si
existe una pagina posterior a la consultada actualmente y el boton de pagina
anterior, solo si existe una pagina previa a la consultada. Para regresar a la
pantalla de bienvenida y salir de la leccidon actual, se podra presionar el boton

con icono de casa en la parte superior izquierda.

Figura 20. Contenido leccién 2

Ol GROUP BY

Ejemplo GROUP BY

Se tiene la siguiente tabla [lamada PAGO:

EMPLEADO |MONTO| FECHA |DEPARTAMENTO
Carlos Ruiz 5000.00|[15/01/2014|/Créditos
Mario Rodriguez|3000.00(/01/02/2014|RRHH
Jose Fonseca ||4000.00((15/02/2014|RRHH
Pedro Campollo [3500.00(15/01/2014|Creditos

Fuente: elaboracion propia.

3.8. Examen

Para que un usuario pueda subir su nivel, este debe tomar un examen
especifico para el nivel en el que se encuentra, el cual consta de 5 preguntas
practicas. El examen sintetiza el conocimiento de las lecciones listadas para el

nivel del usuario.
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Al momento de ingresar a la pantalla de examen se desplegara la
pregunta, la cual solicitard un comando de SQL, que se debe ingresar en el
apartado de respuestas de la parte inferior.

Figura 21. Examen nivel 3

QUL Examen Lv.3

Seleccione todas las filas ordenadas de
SALDO mayor a menor

Tabla PAGO

CODIGO_PAGO|EMPLEADO)|[FECHA_PAGO]

12445 Maria 15/01/2014
Fernandez

12450 Josue 01/01/2014
Sigui

select * from PAGO order by SALDO
desc

Fuente: elaboracion propia.

Una vez ingresada la respuesta a la pregunta, se debe responder por
medio del botén en la parte superior izquierda con el icono de aprobado. Es
importante tomar en cuenta que la aplicacion utiliza un motor de base de datos

real; por ende no es necesario responder de una Unica forma.
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Se puede responder de varias formas, siempre y cuando el comando
ingresado realice la accién solicitada.

Figura 22. Respuesta correcta

[

-
$OU Examen Lv.3 e o

Josue

12450 Sigui

HO]/O]/2014

Correcto!

EdectSUM(SALDO)ﬂoanAGO

2l KsH KEl A Ko AN il i

1+ EE E B ol i <

123 =y 4 English{US) )
sym T — .

Fuente: elaboracion propia.

Si la pregunta es contestada de forma correcta, se desplegara un mensaje
que dice “Correcto”; de lo contrario desplegara un mensaje que dice “Error en el

comando”, y se debera corregir el comando e intentarlo de nuevo.

Una vez que se hayan respondido correctamente las 5 preguntas del
examen, seran trasladadas a una nueva pantalla, la cual indicara que se ha
subido de nivel y el nuevo que se ha adquirido. Para volver a la pantalla de
bienvenida basta con pulsar el boton con icono de casa, en la parte superior
izquierda.
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Figura 23. Examen aprobado

30U Examen Aprobado

Felicidades, has pasado al nivel 4

Fuente: elaboracion propia.
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4. DESARROLLO

En este capitulo se procedera a describir las diferentes herramientas y
componentes de software utilizadas para el desarrollo de la aplicacion, asi
como la forma en que se usan tales herramientas, para que puedan ser

manejadas por otras personas en otros proyectos, si asi lo desean.

4.1. Android

Android es un sistema operativo basado en Linux, que junto con
aplicaciones de enlace, estd enfocado a ser utilizado en dispositivos mdviles,

como los teléfonos inteligentes, las tabletas, entre otros dispositivos.

Este sistema operativo fue inicialmente desarrollado por la empresa
Android Incorporated, la cual fue comprada por Google en el 2005. Con la
compra de la empresa Google pasaria a ser el duefio del sistema operativo
Android. Google continu6é desarrollando el sistema operativo Android en los
afos posteriores, para presentarlo oficialmente en el 2007. El primer dispositivo
movil con el sistema operativo Android fue el HTC Dream, vendido a partir de
octubre del 2008.

Actualmente Android cuenta con varias versiones, las cuales han sido
lanzadas con un margen de tiempo de 1 o 2 meses. Cada version del sistema
operativo posee mejoras significativas respecto del anterior, tales como el uso

de los componentes de hardware, interfaz de usuario, entre otros.
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Es curioso notar que cada version de Android es nombrada con el
nombre de un postre en el idioma inglés. Por ejemplo, la version 2.2 de Android
fue nombrada Froyo, lo cual vendria siendo yogurt congelado en el idioma

espafiol.
Figura 24. Versiones de Android
| ol 2 “_:j'v'_; !
ot N D - =T \W —
i e F=4
W N
Cupcake Donut Eclair Froyo Gingerbread

Android 1.5 Android 1,6 Android 2.0/2.1 Android 2.2 Android 2.3

&

Honeycomb  Ice Cream Sandwich Jelly Bean Key Lime Pie
Android 3.0 Android 4.0 Android 4.1 Android 5.0

r- Y

Fuente: http://busyprogrammer.com/wp-content/uploads/2013/04/Android-Versions-2013-
copy.jpg. Consulta: 20 de mayo de 2014.
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4.2. Android SDK

Android SDK (Software Development Kit) es un conjunto de herramientas
de desarrollo que se utilizan para desarrollar aplicaciones para el sistema

operativo Android. Las herramientas que incluye son las siguientes:

o Librerias: estas incluyen todas las clases que deben ser utilizadas para la

programacién de una aplicaciéon en Android.

o Depurador: permite depurar la ejecucion de aplicaciones Android en

tiempo real, incluso si estas se utilizan en dispositivos moviles.

o Emulador: se incluye un emulador del sistema operativo Android, el cual
emula a un dispositivo mévil. Se le conoce como AVD (Android Virtual
Device). Se puede seleccionar el tamafio de la pantalla del dispositivo, la
version de Android, e incluso el modelo de teléfono.

o Documentacion de la API (application program interface) de Android.

o Cadigo fuente de ejemplo.

o Tutoriales.

Cada vez que Google introduce al mercado una nueva version del sistema
operativo Android, lanza una nueva version de Android SDK correspondiente al

sistema operativo. Por ejemplo, para el sistema operativo Android 2.2, el SDK

lanzado es la versioén 8.
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Cabe mencionar que una aplicacion desarrollada en cierta version del
SDK, podra ser ejecutada en su version del sistema operativo correspondiente
0 en versiones anteriores, pero no asi en versiones posteriores del sistema
operativo. Para retratar esto, puede suponerse que se desarrolla una aplicacion
en el SDK 8, el cual corresponde al sistema operativo Android 2.2; entonces
esta aplicacion se puede utilizar en versiones inferiores como la 1.5, pero no asi

en versiones posteriores como la 2.3.

Para desarrollar una aplicacién en Android se debe instalar el SDK en el
computador en el que se vaya a desarrollar. Actualmente el SDK es compatible
con los sistemas operativos Windows (XP Service Pack 3 o superior), Linux
(cualquier distribucion con el kernel 2.6 o superior) y el sistema operativo Mac

OS X (version 10.4.9 o superior).

4.3. Eclipse

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado o IDE por Interface
Development Environment, que se utiliza para desarrollar aplicaciones en
diversos lenguajes de programacion, como C++, Java, entre otros. Actualmente
estd disponible una version de esta IDE con Android SDK integrado, lo cual
reduce enormemente el tiempo que toma configurar el entorno de programacién
en el que se va a trabajar. A continuacion se describirA cédmo descargar e
instalar Eclipse junto con SDK, y a su vez se explicara como desarrollar una

aplicacién en Android por medio de un ejemplo sencillo.

4.3.1. Instalacion prerrequisitos Eclipse

Previo a la instalacion de Eclipse es necesario instalar los prerrequisitos

que este requiere.
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43.1.1. Instalacion JDK

El primer prerrequisito es instalar una version de JDK (Java Development
Kit), la instalacion se realizara en un equipo con sistema operativo Windows 7
Professional de 32 bits. JDK es un ambiente de desarrollo para construir y
ejecutar aplicaciones desarrolladas en Java. Primero se debe descargar el
instalador de la version de JDK mas reciente. Para esto se debe acceder al

siguiente enlace en el navegador de internet preferido:

Figura 25. Descarga JDK

Looking for JDK on ARM?
JDK T for ARM downloads have moved to the JDK 7 for ARM download page.

Java SE Development Kit 7u55
You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.

Thank you for accepting the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE; you may now
download this software.

Product / File Description File Size Download
Linu x86 11567 MB  # jik-7us5-linux-i586.rpm
Linux x86 133 MB ¥ jdk-7u55-linux-is86.tar.gz
Linux 64 11697 MB ¥ jdk-7us5-linux-x64.rpm
Linux x64 13182MB # JUK-7uss-linux-x64.tar.gz
Mac OF X xbd 179.56 MB  # jdk-7u55-macosx-x64.dmy
Solaris xBE (5VR4 package) 138.86 MB  # jdk-7u55-solaris-i586.tar.Z
Salaris 86 95.14 MB ¥ jdk-7u55-solaris-is86.tar.gz
Solaris 64 (SVR4 package) 24 55 MB ¥ jdk-7u55-solaris-x64.tar.Z
Salaris x64 1625 MB ¥ juk-7u55-solaris-x64.tar.gz
Solaris BPARC (SWR4 package) 138.23 MB ¥ jdk-7uS5-solaris-sparc.tar.Z
Salaris SPARC 98.18 MB # juk-7u55-solaris-sparc.tar.gz
Salaris SPARC 64-hit (SYR4 package) 24 WB ¥ jdk-7u55-solaris-sparcvd.tar.?
Solaris SPARC f4-hit 18.34 mMB #® juKk-7u55-solaris-sparcvo.tar.gz
Windows x86 12367 MB ¥ jok-7uss-windows-i586.exe
Windows k64 12548 MB ¥ jdk-7u55-windows-x64.exe

Fuente: http://www.oracle.com/technetwork/es/java/javase/downloads/jdk7-downloads-
1880260.html. Consulta: 21 de mayo de 2014.
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Se debe seleccionar la version del JDK a descargar, el sistema operativo
en el que se instalard y si el procesador es de 32 o 64 bits; por ultimo se debe
aceptar los términos y condiciones desplegados. Una vez seleccionada la
version se procedera a descargar el ejecutable de instalacion. Al momento de la
redaccion de este documento la ultima version del JDK disponible es la version
7,55.

Al haber descargado el ejecutable, se debe iniciar el mismo para
comenzar el proceso de instalacion. El instalador solicitara indicar el directorio
de instalacion. Se deja el directorio por defecto, el cual es C:\Program

Files\Java\jre7\.

Figura 26. Instalador JDK

Nombre “ | Fecha de modificacion | Tipo | Tamafio |

Aplicacidn

i‘é‘n Java SE Development Kit 7 Update 55 - Setup

ORACLE

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development Kit 7 Update 55

This wizard will quide you through the installation process for the Java SE Development
Kit 7 Update 55.

The Java Mission Contral profiling and diagnostics tools suite is now available as part of
the JDK.

MNext > I Cancel

Fuente: elaboracion propia.
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Una vez finalizada la instalacion del JDK se procede a abrir la consola de
Windows y a escribir el comando Java. Si se muestra un listado de comandos,
esto significa que la instalacion fue exitosa; pero si por el contrario no reconoce
el comando, entonces se entiende que hubo problema con la instalacion y se

debe ejecutar el instalador nuevamente para reparar la misma.

4.3.2. Instalacion Eclipse

La instalacion se realizara en un equipo con sistema operativo Windows 7
Professional de 32 bits. Lo primero que debe hacerse es descargar el
instalador de Eclipse con Android SDK integrado. Para esto se tiene que
acceder al siguiente enlace en el navegador de internet de preferencia:
http://developer.android.com/sdk/index.html?hl=sk. Una vez la pagina haya
cargado en su totalidad, se pulsa el botén que dice “Download the SDK”, como

se muestra en la figura 25.

Figura 27. Descarga Eclipse con SDK

~ Design Distribute Q,
Training API Guides Reference Google Services Samples

Developer Tools Get the Android SDK

Download =

. The Android SDK provides you the API libraries and
Setting Up the ADT developer tools necessary to build, test, and debug

Bl apps for Android.
Setting Up an ~ . .
Existing IDE If you're a new Android developer, we recommend you

download the ADT Bundle to quickly start developing

Android Studio i apps_ It includes the essential Android SDK

Exploring the SDK components and a version of the Eclipse IDE with built
-in ADT (Android Developer Tools) to streamline

Download the NDK your Android app development.

Workflow ~

with a single download, the ADT Bundle includes

Support Library everything you need to begin developing apps: Download the SDK
» Eclipse + ADT plugin ADT Bundle for Windows

Tools Hel| ~
e * Android SDK Tools

Revisions b = Android Platform-tools

Fuente: http://developer.android.com/sdk/index.html?hl=sk. Consulta: 21 de mayo de 2014.
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Luego desplegara los términos y condiciones del software; si se esta de
acuerdo se selecciona la opcion “I have read and agree with the above terms
and conditions”. Si se desea puede seleccionarse la version de 32 0 64 bits y se
presiona el botén “Download the SDK ADT Bundle for Windows”.

Figura 28. Condiciones de descarga

Thisisthe Android Software Development Kit License Agreement

1. Introduction

1.1 The Android Software Development Kit (referred to in this License Agreement as the "SOK" and specifically
including the Android system files, packaged APIs, and Google APIs add-ons) is licensed to you subject to the terms
of this License Agreement. This License Agreement forms a legally binding contract between you and Google in
relation to your use of the SDK.

1.2 "Android” means the Android software stack for devices, as made available under the Android Open Source
Project, which is located at the following URL: http://source.android.com/, as updated from time to time.

1.3 "Google” means Google Inc., a Delaware corporation with principal place of business at 1600 Amphitheatre
Parkway, Mountain View, CA 94043, United States.

¥ | have read and agree with the above terms and conditions

& 32-hit 64-bit

Download the SDK ADT Bundle for Windows

Fuente: http://developer.android.com/sdk/index.html?hl=sk#download.
Consulta: 21 de mayo de 2014.

Esto iniciara la descarga en el navegador de internet. Es importante tomar
en cuenta que el archivo que se esta descargando viene en zip; por ende el
equipo debe tener instalado ya sea Winrar o Winzip, para descomprimir el

contenido del archivo .zip.
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Figura 29. Descarga iniciada

11% de ...indows-x86_64-20140321.zip de dl.goo =] =]

¢

..indows-x86_A4-20140321.7ip de dl.google.com

]
Tiempo estimado: 38 min 40 s (51,2 MB de 510 MB copiados)
Descargar en: . Madt-bundle-windows«86_64-201403. .

Velocidad de transferencia: 202 KB/s
[~ Cemar el didlogo al completar la descarga

b Lbrin carpeta | Cancelar I

Fuente: elaboracion propia.

Una vez finalizada la descarga, se va a la carpeta de destino y se

descomprime el contenido del archivo.

Figura 30. Descomprimir archivo

Mombre =« | Fecha de modificacidn | Tipo Tamario
. Archivos de programa 21/05/2014 2:04 Carpeta de archivos
. Orade 24022014 23:12 Carpeta de archivas
. oradexe 24022014 22:21 Carpeta de archivos
. PerfLogs 13/07/2009 21:37 Carpeta de archivos
ProgramData 28/02/2014 20:05 Carpeta de archivos
. Usuarios 15/02/2014 0:36 35 Extracting from adt-bi = ;lglll
. Windows 28/02/2014 19:48
— adt-bundiewi T :)r(?:";:g:\adt—bundlewmdows—xSG_ﬂ—Zﬂ140321.zu:l
| adt-bundle-windows-x86_64-20140321 21/05/2014 2:06 system.img 10%

Elapsed time 00:03:53
Time left 00:01:41
Processed 69%
[ —

Background I Pause |

Cancel I Mode... | Help |

Fuente: elaboracion propia.
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Se moviliza el contenido de la carpeta resultante de descomprimir el
archivo .zip, a la carpeta en donde se desea colocar Eclipse. En este caso se

moviliza el contenido a la carpeta C:\Android.

Figura 31. Contenido archivo
Mombre = | Fecha de modificadon | Tipa Tamario
| edipse 21032014 13:51 Carpeta de archivos
. sdk 21/03/2014 16:53 Carpeta de archivos
SDK Manager 21/03f2014 16:53 Aplicacion 352KB

Fuente: elaboracion propia.

Ya todo esta listo; lo Unico que se debe hacer ahora es ejecutar el archivo
eclipse.exe que se encuentra en la carpeta eclipse.

Figura 32. Archivo eclipse.exe

Mombre = Fecha de modificacidn | Tipo Tamafio

. configuration 21/03/2014 13:51 Carpeta de archivos

. dropins 21/03/2014 13:49 Carpeta de archivos

. features 21/03/2014 13:49 Carpeta de archivos

. p2 21/03/2014 13:48 Carpeta de archivos

. plugins 21/03/2014 13:49 Carpeta de archivos

. readme 21f03/2014 13:49 Carpeta de archivos
|| .edipseproduct 03/07/2013 1:04 Archivo ECLIPSEPR... 1KB
2| artifacts 21/03/2014 13:49 Documenta XML SOKE
%‘ edipse 19/04/2013 10:56 Aplicacidn 305 KB
#F  edipse 21/03/2014 13:51 Opciones de config... 1KB
" edipsec 19/04/2013 10:56 Aplicacién 18 KB
& | epl-v10 30/06/2013 9:13 Documento HTML 17 KB
& | notice 30/06/2013 9:13 Documento HTML 10 KB
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4.3.3. Utilizando Eclipse

Ahora que se ha instalado la IDE Eclipse, es momento de ingresar a la
misma para realizar las configuraciones iniciales y crear el primer proyecto en
Android.

4.3.3.1. Configuracion inicial

Al momento de iniciar la IDE de Eclipse, se preguntara al usuario qué
carpeta desea dejar como espacio de trabajo. El espacio de trabajo sera en

donde se almacenaran todos los proyectos que vayan a realizarse.

Figura 33. Seleccion espacio trabajo

® workspace Launcher

Select a workspace

ADT stores your projects in a folder called a workspace,
Choose a workspace folder to use for this session.

[™ Use this as the default and do not ask again

Fuente: elaboracion propia.
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Una vez cargada la IDE se debe verificar que la ruta del SDK sea la
correcta. Si se siguieron las convecciones mencionadas en este documento, la
ruta deberia ser C:\Android\sdk.

Figura 34. Configuracion Android SDK Eclipse

_ipix
I type filter text Android B - v
[+- General )
__ Android Preferences
- Ant 5Dk Location: | C:\Androidisdk Browse... |
" CiC++ MNote: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit "Apply" or 'OK.
- Help
" Install/Update Target Mame I Vendar I Platform | AP... I
- Java Android 4.4.2 android Open Source Project 4,42 19
[+~ Run/Debug
(- Team
- Validation
- XML

Restore Defaults I Apply |

@ OK I Cancel |

Fuente: elaboracion propia.

Una vez verificado esto, ya se esta listo para crear la primera aplicacion

en Android.
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4.3.3.2. Desarrollar proyecto Android en Eclipse

En la barra de menu en la parte superior de la IDE, se selecciona File >
New > Android Application Project. Se mostrard una ventana que pedira la
informacion béasica del proyecto, como el nombre del mismo y el de los
paquetes que se utilizaran para guardar las clases del proyecto y la version del

SDK que usara la aplicacion.
Figura 35. Nuevo proyecto Android

(®) New Android Application ;IEIE'

MNew Android Application f _
15, The prefix ‘com.example.’ is meant as a placeholder and should not be used

Application Name: ‘3| TestpApp

Project Name: Gl TestpApp

Package MName: Ll com.example. testpapp

Minimum Required SDK: GIAPI 8: Android 2.2 {Froyao)

Target SDK: QIAPI 19: Android 4.4 (Kitkat)

Compile With: GIAPI 19: Android 4.4 (Kitkat)

Led Led Lef Lo

Theme: GIHDIU Light with Dark Action Bar

v The application name is shown in the Play Store, as well as in the Manage Application list in Settings.

Fuente: elaboracion propia.

Una vez ingresada esta informacion se avanza en el asistente de creacion
de un nuevo proyecto. Se solicitara informacion adicional ademas de
seleccionar un icono para la aplicaciéon y el tipo de interfaz que esta utilizara.
Una vez finalizado el asistente, el nuevo proyecto aparecera en la parte

izquierda de la IDE en el Package Explorer.
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Figura 36. Proyecto creado

Package Explorer 53 = O a0 activity_mainxml J] Mainbctivityjava 53
ge Exp J
= Q:& = package com.example.testapp;
L8l
& b Testnpp #® import android,os.Bundle;]
Elﬁ sKC
EEE com example. testapp public class MainActivity extends Activity {
- [X] Maindctivity. java
-2 gen [Generated Java Files] @verride
-2 Android 4.3 & protected void onCreste(Bundle savedInstanceState) {
G1-2h Android Private Libraties super. onCreate(savedInstancestate);
= setContentyiew(R. layout. activity moin);
ol assets } -
2% bin
Sl
GE? libs @override
FH1=> res

public boolean onCrestedptionsMenu(Menu menu) {
#f Inflate the menu; this adds items to the action
getMenuInflater().inflate(R.menu.main, menu);
return true;

-] AndroidManifest, xml
- M ic_launcher-web,png
-~ |=| proguard-projeck.bxk
- |Z| project.properties
E-12 TutosgLL.0

Fuente: elaboracion propia.

En este momento el proyecto estd listo para generar una aplicacion en
Android, la cual obviamente no realizara ninguna accién, ya que no se ha

programado por el momento.

4.3.3.3. Ejecutar aplicacion desde Eclipse

Eclipse ofrece la bondad de ejecutar aplicaciones desarrolladas en
Android, ya sea en dispositivos moviles reales o en emuladores de Android o
AVD. Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé el dispositivo Samsung

Galaxy S3 mini, el cual trae el sistema operativo Android 4.1 Jelly Bean.

Para ejecutar la aplicacion en el dispositivo se debe seleccionar de la

barra de menu de la parte superior de la IDE, la opcién Run-> Run.
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Al hacer esto aparecera la pregunta ¢de qué modo se desea ejecutar la
aplicacion?. Entonces se selecciona “Android Application”.

Figura 37. Ejecutar aplicacién como
=

Select a way to run TestApp':

)| Android Application
Jir Android JUnit Test
4] Java Applet

31 Java Application
JU JUnit Test

~ Description
Runs an Android Application

Fuente: elaboracion propia.

Es importante tomar en cuenta que se debe conectar el dispositivo movil
por medio de un cable USB para ejecutar la aplicacion en este. Ademas,
dependiendo del modelo del dispositivo mévil, puede ser requerido instalar
drivers adicionales en el sistema operativo. Para obtener mas informacion debe

buscarse en internet como utilizar el modelo de teléfono especifico con Eclipse.

Si el sistema operativo cumple con todos los requisitos, el dispositivo
aparecera en el listado de dispositivos Android. Se selecciona el dispositivo y se

pulsa OK.
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Figura 38. Dispositivos disponibles Android

® Android Device Chooser x|

Select a device with min AP level 8.

% Choose a running Android device

Serial Mumber A0 Mame Target Debug | State

samsung-gt_ig190l-4790201. ., 4.1.2 Online

" Launch a new Andraoid Yirtual Device

AYD Mame | Target Mame [ Platform | &P1Level | cPuUjaBr | | oetais...

- Mo AMD available - -
Skatk, ..

i

Refresh

[lanager, ..

[ Use same device for Future launches K I Cancel |

Fuente: elaboracion propia.

Ahora se debe consultar en el teléfono si la aplicacion fue ejecutada
exitosamente.

Si en efecto fue ejecutada, se desplegarda de forma similar a la que se

presenta en la figura 39; la cual es la aplicacion por defecto, por decirlo de
alguna manera.
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Figura 39. TestApp en ejecucion

U foo! b A &11:32PM

s TestApp

Hello world!

Fuente: elaboracion propia.

Todo esta listo, se ha desarrollado y ejecutado exitosamente la primera

aplicacion para Android desde la IDE Eclipse.

4.4, Parse

Consta de un conjunto de servicios publicados en linea, los cuales son
ofrecidos a los usuarios en forma conjunta. Entre estos servicios se pueden
citar: almacenamiento en la nube, envio de notificaciones, entre otros. Parse
ofrece la bondad de utilizar estos servicios de manera gratuita, pero con un

limite de solicitudes por segundo.
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Actualmente la cantidad de solicitudes por segundo es de 30 para el plan
gratuito; pero este puede ser aumentado a razén de 10 solicitudes mas por

segundo por cada $100; este pago se realiza de forma mensual.

Una solicitud se considera la llamada de un servicio por parte de una
aplicacion. Los servicios de Parse pueden ser llamados desde aplicaciones
desarrolladas en una gran cantidad de lenguajes de programacion. Entre los

lenguajes mas utilizados se encuentra Android, iOs y JavaScript.

Para el desarrollo de la aplicacion DoSQL se utilizé el servicio gratuito de
almacenamiento en la nube de Parse. Se hizo uso de este servicio debido a que
los datos de los usuarios no podian ser almacenados localmente, y esto
imposibilitaria que pudieran agregar a otros como amigos; ademas, cada
usuario solo podria acceder a su cuenta Unicamente en su dispositivo movil, lo

cual restaria valor a la aplicacion.
Por tal motivo el servicio de almacenamiento en la nube provee de un
repositorio de almacenamiento de datos, el cual podra ser compartido por todos

los usuarios de la aplicacion DoSQL.

A continuaciéon se describird como utilizar el servicio de almacenamiento

de Parse desde una aplicacién de Android.
4.4.1. Registro en Parse
Lo primero que se debe hacer es crear una nueva cuenta en el sitio web

de Parse. Debe accederse al sitio web de Parse, www.parse.com y presionar el

boton “Sign Up”.
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Figura 40. Péagina de inicio Parse

€« C' 8 https: //www.parse.com ol g 2

Products Customers Pricing Docs Help Blog Sign Up

New Pricing

Parse pricing is now cheaper, simpler, and pay-as-you-go.
Build more for less!

Fuente: https://www.parse.com/. Consulta: 21 de mayo de 2014.
Se redireccionara al usuario a la pagina de registro, en la cual se requerira
que ingrese su nombre, correo electrénico y contrasefia. También se da la

opcion ingresar con la cuenta de Facebook, GitHub o Google.

Figura 41. Registro Parse

Sign up for Parse

| Mario Rodriguez

o appdesigner193@gmail.com

Orr you can also

Log in with Facebook

€) Login with GitHub & Login with Google

Fuente: https://parse.com/#signup. Consulta: 21 de mayo de 2014.
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Una vez registrados los usuarios, estos seran enviados a su perfil. En

seguida debe crearse la aplicacion en la cuenta de Parse.

4.4.2. Nueva aplicaciéon en Parse

El crear una aplicacion desde Parse asegura que la aplicacion que se
vaya a desarrollar tendra un conjunto de servicios que seran accedidos
exclusivamente por tal aplicacion. Ademas incluye la bondad de llevar
estadisticas de solicitudes realizadas, cantidad de instalaciones de la
aplicacion, entre otras. Para crear una nueva aplicacion se pulsa el botén de la
parte izquierda del perfil que dice “+ Create New App”. Lo primero que se
solicitara sera el nombre de la aplicacion. En este documento se va a trabajar
con la aplicacion de ejemplo que se realizé en Eclipse, la cual se llama
TestApp; por ende sera el nombre que se colocara para la nueva aplicacion en

Parse.

Figura 42. Nueva aplicacion Parse

Create a new app X

‘ TestApp ‘

Fuente: elaboracion propia.
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Una vez creada la aplicacion, se indicard que en efecto esta fue creada
exitosamente y se darda un listado de llaves para diferentes lenguajes de
programacion. Estas son las que se utilizan para acceder a los servicios
pertenecientes a la aplicacion creada en Parse; la aplicacion que se haya
desarrollado en el lenguaje de cada llave. Mas adelante se vera como utilizar
esta llave para el lenguaje de programacion Android.

Una vez creada la nueva aplicacion, aparecera en la pagina principal del

perfil personal.

Figura 43. Aplicacion en Parse creada

E23 TestApp e

@ O req. this month

At Analtics [ Data Browser Cloud Code % pysh

Fuente: elaboracion propia, con Parse web manager.

Ahora ya se esta listo para utilizar el servicio de almacenamiento de Parse

desde la aplicacion Android llamada TestApp.
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4.4.3. Utilizar Parse desde aplicacion Android

La manera mas sencilla de empezar a utilizar Parse desde la aplicacion

Android es acceder a la opcion Quickstart desde la pagina principal del perfil

personal.

Una vez seleccionada esta opcion, se preguntara al usuario qué servicio

desea utilizar; entonces se selecciona Data.

Figura 44. Quickstart Parse

ﬁ Select a product

REVYii
4 .B /
Data Push Analytics
Cloud Code Hosting

Fuente: elaboracion propia.

Social

Luego se selecciona el dispositivo movil o Mobile. Posterior a eso se

selecciona Android. Después, el lenguaje nativo Java o Native (Java) y por

altimo Existing Project, debido a que se va a trabajar sobre el proyecto creado

en Eclipse, y no sobre uno completamente nuevo.
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Se desplegara una serie de instrucciones que se deben realizar para
conectar exitosamente la aplicacion de Android con Parse. El primer paso
consiste en descargar el SDK de Parse y colocarlo en las librerias del proyecto
en Eclipse. Para descargar el SDK se presiona el boton Download the SDK.
Una vez completada la descarga del archivo .zip, debe descomprimirse y
mover su contenido a la carpeta “libs” del proyecto en Eclipse.

Figura 45. Contenido SDK Parse

Mornbre ~ | Fecha de modificacicn | Tipo | Tamario
Parse-1.5,0-javadoc 28/04/2014 07:15 p...  Carpeta de archivos

] Parse-1,5.0,jar 28/04/2014 07115 p...  Executable Jar File 792 KB

|| Parse-1.5.0.jar properties 28/04/2014 07:15 p... Archivo PROPERTIES 1KB

|| third_party_licenses. kxt 28/04/2014 07:15 p... Documento de kexto I3KE

Fuente: elaboracion propia.

Figura 46. SDK en libs, proyecto Android

-2 bin
=22 libs

L::v Parse-1,5.0-javadoc
!._. android-support-vd, jar

Fuente: elaboracion propia.
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Una vez completado este paso, el siguiente consiste en agregar una serie

de comandos a la clase principal en Android. Los primeros comandos son para

importar las librerias que se acaban de mover al proyecto.

La segunda secuencia de comandos es para inicializar la conexién con

Parse por medio de las llaves de aplicacién y de cliente. La clase con los

cambios implementados queda de la siguiente manera:

Figura 47. Conexion Parse Android

01| activity_rmainzml | Maindctivityjava B2

package com.example.testapp;

import
import
import

import
import

=

public

android. os.Bundle;
android. app. Activity;
android. view. Menu;

com. parse.Parse;
com.parse.Parseﬁnalyticsﬂ

class Mainfctivity extends Activity {

@verride
e protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

i

super.onCreste(savedInstancestate) ;

setContentview(R. layout. activity moain);

Parse.initiolize(this, "zbyQpEQrgtChoNyyNRAZmDZUnd iy wQNmas Imiol 4™,
"dniyivFx2qln7QhEBoxulrQ@NaNkKicfEL IoyqDN2™);

@verride
e public boolean onCreateCptionsMenu(Menu menu) {

£ Inflate the menu; this adds items te the actien bar if it is present.
getMenuInflater().inflate(R.menu.main, menu);
return true;

Fuente: elaboracion propia.

Ademas, es necesario que se otorguen permisos a la aplicacion para que

pueda comunicarse con Parse. Concretamente son los permisos de internet y
ACCESS_NETWORK_STATE.
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Una vez terminados estos pasos se debe elaborar un extracto adicional
de codigo, el cual se encargara de mandar datos al servicio de
almacenamiento. Luego se debe ejecutar la aplicacion y presionar el boton
“Test” para verificar que los datos hayan sido guardados exitosamente. Si los
datos fueron almacenados exitosamente, aparecera un mensaje similar al de la

figura 48.

Figura 48. Almacenamiento exitoso en Parse

Test

{ "id7: "kbVgGVz4U3", Tcreated at™: "2014-05-22T06:47:35Z7, "updated at™: TZ014-05-
22T06:47:352", "foo™: Thar” }

f Share on Facebook W Share on Twitter

Fuente: elaboracion propia, con Parse Quick Tutorial.

Todo esta listo. Se han almacenado datos desde la aplicacion Android a la
cuenta de Parse.

4.4.4. Clases en Parse

Las clases en Parse son como las tablas en las bases de datos
relacionales. Al igual que una tabla posee columnas, las clases en Parse
poseen atributos, cada uno con un tipo de dato en especifico. Para acceder al
listado de clases de una de las aplicaciones, se debe seleccionar la opcién

Data Browser del menu de perfil.

Por defecto, al haber seguido las instrucciones de Quickstart, se ha creado
una nueva clase llamada TestObject, la cual consta de un conjunto de atributos.
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El atributo foo es el Unico que diferencia a esta clase, debido a que
objectld, createdAt, updatedAt y ACL son creados autométicamente con

cualquier clase y no pueden ser eliminados.

También se puede observar que la clase TestObject posee actualmente
un registro ingresado.

El Unico atributo del registro que se ha ingresado desde la aplicacion fue

foo; los demas atributos son valuados automéaticamente por Parse.

Figura 49. Data Browser
Classes + Ry + Cal More v | (Y
ohjectld Stin.. foo String createdAt Date + | updatedAt Dae

KEVQOVZAL]  bar May 22, 2014, 0547 May 22, 2014, DE:4T

Fuente: elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

El éxito de una aplicacion movil se basa en aplicar exitosamente la teoria

de la gamificacion.

El aprendizaje se facilita por medio de ejercicios practicos posteriores a

la introduccion de teoria.

Pocas soluciones similares a la aplicacion DoSQL ofrecen la bondad de

practicar el lenguaje SQL.

Actualmente se requiere manejar almacenamiento compartido para las

aplicaciones y sistemas a desarrollar.
Parse ofrece una variedad de servicios en linea con facil acceso y con

opcion gratuita para aplicaciones que estdn empezando a ser conocidas

y no requieren del manejo de gran cantidad de solicitudes por segundo.
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RECOMENDACIONES

Es conveniente aplicar dinamicas de juego a cualquier aplicacion, a fin de
incentivar la competitividad entre usuarios y por ende aumentar la

probabilidad de éxito de la aplicacion.

Es necesario reforzar el conocimiento tedrico por medio de ejercicios

practicos para un mas rapido y mejor aprendizaje.
Utilizar una jerarquia para agrupar las diferentes sentencias SQL, a fin de
gue los usuarios puedan tener un progreso escalonado, controlado y

verificable.

Delegar el almacenamiento de datos por medio de los servicios

proporcionados por Parse.
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