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RESUMEN

El presente trabajo titulado “Componente de mensajeria instantanea en la nube para la
plataforma de telecomunicaciones Platel” tiene como objetivo desarrollar un componente
de mensajeria instantdnea que permita el intercambio de mensajes de textos, audios y
multimedia entre los usuarios registrados en tiempo real y de forma segura ya que la
plataforma de telecomunicaciones Platel se encuentra carente de estas funcionalidades.
Para ello se utiliza el protocolo XMMP y se incluye una interfaz de usuario, un sistema de
chat en tiempo real, asi como la capacidad de enviar, recibir archivos adjuntos y mensajes
de audio. Para su desarrollo se utiliza la metodologia AUPvUCI asociada al lenguaje de
modelado UML, Visual Paradigm como herramienta CASE y Visual Studio Code como
entorno de desarrollo utilizando Python 3.11 y JavaScript como lenguaje de programacion,
Django 4.2 como framework y como Gestor de Bases de Datos PostgresSQL 14. Se
implementan las funciones béasicas y se realizan las pruebas correspondientes para la

solucién propuesta.
Palabras clave:

Mensajeria instantédnea, protocolo XMPP, sistema de chat.

ABSTRACT

The present work entitled "Instant messaging component in the cloud for the Platel
telecommunications platform™ aims to develop an instant messaging component that allows
the exchange of text, audio and multimedia messages between registered users in real time
and safe since the Platel telecommunications platform lacks these functionalities. This uses
the XMMP protocol and includes a user interface, a real-time chat system, as well as the
ability to send and receive attachments and audio messages. For its development, the
AUPVUCI methodology associated with the UML modeling language is used, Visual
Paradigm as a CASE tool and Visual Studio Code as a development environment using
Python 3.11 and JavaScript as a programming language, Django 4.2 as a framework and
as a PostgresSQL Database Manager. 14. The basic functions are implemented and the

corresponding tests are carried out for the proposed solution.
Keywords:

Instant messaging, XMPP protocol, chat system.
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INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) son el conjunto de
tecnologias que permiten la comunicacion, el procesamiento y la gestién de informacion a
través de dispositivos digitales; avanzan cada dia siendo un instrumento valioso para la vida
cotidiana de la sociedad actual. Estas tecnologias han revolucionado la manera en que las
organizaciones y las empresas operan, permitiendo una mayor eficacia, profesionalidad y

colaboracion.

Uno de los avances mas importantes en el mundo empresarial ha sido la llamada Industria
4.0 que se basa en la automatizacion, la conectividad y la digitalizacién de los procesos de
produccién (Industria 4.0, implicaciones, certezas y dudas en el mundo laboral., 2022); lo
que permite la recopilacién y andlisis de datos en tiempo real integrando las tecnologias de
comunicacion en el proceso de produccién para lograr una mayor eficacia y flexibilidad en

la industria.

En la Industria 4.0 se encuentran las Comunicaciones Unificadas siendo un parte
importante que integra las diferentes formas de comunicacién como la telefonia, la
mensajeria instantdnea y las videoconferencias en una sola plataforma. Esto permite una
colaboracién mas eficiente y efectiva entre los trabajadores en diferentes ubicaciones
geogréficas. Utilizando las tecnologias VolP! en llamadas telefénicas y videoconferencias
a través de internet. Gracias al constante avance de la tecnologia y las telecomunicaciones
permite que sea posible que se utilicen protocolos de redes inalambricas en los dispositivos

auténomos comunicandose entre si en el &rea personal y empresarial.

En esta nueva era tecnoldgica, las empresas de telecomunicaciones buscan mejorar su
capacidad de comunicacion para enfrentar los desafios de la industria moderna y mejorar
su competitividad en el mercado utilizando FreeSWITCH como herramienta de software
libre que permite integrar diferentes formas de comunicacion en una sola plataforma.
Ademas, con la capacidad de integrarse a otras aplicaciones empresariales, permite a las
empresas automatizar los procesos de comunicacion y mejorar la eficiencia de las

operaciones comerciales reduciendo los costos al hacer uso de la tecnologia VoIP en

1 Voz Sobre Protocolo de Internet es una tecnologia que permite realizar y recibir lamadas de voz a
través de la red.
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llamadas y videoconferencias. Convirtiéndose en una herramienta valiosa para las

empresas.

Como la Empresa de Tecnologias de la Informacién para la Defensa (XETID) que
implementa soluciones informaticas, la autonomia y las comunicaciones. Esta empresa
garantiza que las organizaciones y entidades estén comunicadas de forma segura e
inmediata con varias soluciones de comunicaciones unificadas, integradas a sus sistemas
tecnolégicos. Basandose en la tecnologia de codigo libre FreeSWITCH y desarrollo propio
XETID crea la plataforma de telecomunicaciones Platel para conectar en tiempo real dos o
mas personas en distintos lugares permitido en un entorno colaborativo la comunicacion

segura.

La plataforma de telecomunicaciones Platel en tiempo de pandemia por COVID-19 fue la
alternativa mas viable para mantener los niveles de produccién a distancia, aumentando la
demanda en las empresas, gobiernos y entidades presupuestadas. Con el despliegue de
los médulos Platel-PBX, Platel-Videoconferencia, Platel-Call Center las organizaciones se
han ahorrado tiempo, dinero y combustible, facilitando el teletrabajo? causando un impacto

favorable como solucién en la coyuntura que se atravesaba.

Platel-Comunicaciones Unificadas es la plataforma integral de comunicaciones que ofrece
diversas funcionalidades unificando llamadas telefonicas, videoconferencias, mensajeria
unificada®, seguridad, supervision y notificaciones en una misma interfaz de usuario Unica
donde se puede acceder y compartir informacién en tiempo real permitiendo el trabajo
colaborativo. Emplea protocolos que son capaces de interoperar en otros sistemas
empresariales optimizando la administracion de los servicios de comunicacién al utilizar una
arquitectura de software segura y flexible que permite configurar sus funciones e interfaces
a las necesidades de cada cliente. En la actualidad Platel-CU tiene deficiencia con la
funcionalidad de comunicacién entre los usuarios autenticados en la plataforma, teniendo
que utilizar aplicaciones ajenas para establecer la comunicacién implicando la pérdida de

tiempo, asi como la privacidad necesaria para esta institucion.

2 Trabajo que una persona realiza para una empresa desde un lugar alejado de la sede de esta
(habitualmente su propio domicilio), por medio de un sistema de telecomunicacion.

8 Servicio que pone a disposicion del cliente todos los mensajes en un formato al que se puede
acceder en cualquier momento, sin importar la via de acceso al mensaje.
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Dada esta situacién problemética se plantea el siguiente problema a resolver: ¢Como
realizar el intercambio de mensajes de textos, audios, documentos y multimedia; para la

comunicacion interna entre un usuario o varios registrado en la plataforma Platel?

Definiendo como objeto de estudio: sistemas web de comunicacion y el campo de accion
centrado en sistemas web de mensajeria instantanea. Definiendo como objetivo general
desarrollar un médulo de mensajeria instantanea para la plataforma de telecomunicaciones
Platel que permite el intercambio de mensajes de textos, audios y archivos adjuntos entre

los usuarios registrados.
Detallando en los siguientes objetivos especificos:

1. Elaborar el estado del arte acerca de las tendencias tecnolégicas actuales y estrategias
utilizadas para la mensajeria instantdnea en la nube, definiendo las tecnologias y
herramientas a usar durante el desarrollo del médulo.

2. Realizar el modelado del disefio el componente de mensajeria instantanea para la
plataforma Platel.

Implementar el disefio del médulo de mensajeria instantanea.

Validar el correcto funcionamiento mediante las pruebas necesarias.

Para cumplir con el objetivo propuesto y una mayor organizacién en el desarrollo del

presente trabajo se plantean las siguientes tareas de investigacion:

1. Realizacion de un estudio del arte relacionado a la mensajeria instantanea en la nube.

N

Identificacion de soluciones similares existentes en el a&mbito nacional como
internacional.

Verificacion de las herramientas, tecnologias, lenguajes y metodologia.

Identificacién de los artefactos que genera la metodologia seleccionada.

Descripcion de los artefactos que genera la metodologia seleccionada.

Implementacién del componente con los requisitos propuestos.

N o o bk~ w

Validacion del correcto funcionamiento mediante las pruebas necesarias.

Los métodos de investigacion cientifica utilizados en el desarrollo de la investigacion son

los siguientes:

Métodos tedricos:

e Analitico-sistémico: es una técnica de analisis que involucra la descomposicién de
un objeto o fenbmeno en sus componentes o relaciones para una mejor

comprension del mismo. Este método permite al analista descubrir caracteristicas,



funciones, conceptos y relaciones importantes facilitando el estudio de la
investigacion sobre los sistemas de mensajeria instantanea en la nube.

e Historico-l6gico: se enfoca en el analisis de la trayectoria y evolucién del fenébmeno
a lo largo del tiempo para descubrir las leyes generales que rigen su funcionamiento
y desarrollo. Este método permite una comprension profunda del fenémeno y cémo
ha sido influenciado por factores sociales, tecnolégicos y econémicos a lo largo del

tiempo los sistemas de mensajeria instantanea en la nube.

Métodos empiricos:

e Observacion: una herramienta fundamental en la investigacion cientifica y se utiliza
para recopilar informaciébn de manera consciente y orientada hacia un objetivo
determinado. Se utiliza para percibir directamente la realidad y actualidad de los
sistemas de mensajeria instantanea en el mundo para entender mejor el
comportamiento de los usuarios y cémo interactdan con el sistema en la vida real.

e Entrevista: se enfoca en recopilar informacion necesaria de las personas
especializadas en el tema del propio negocio. Es principalmente atil cuando la

descripcion y bibliografia dada por el proyecto no proporciona suficiente informacion.

Con esta investigacion se pretende obtener un componente que permita dotar a la
plataforma de telecomunicaciones Platel de un mecanismo de mensajeria instantanea en
la nube, garantizando una adecuada velocidad de respuesta y seguridad para dicha

plataforma como posible resultado.
Estructura del trabajo por capitulos:

Capitulo I: Fundamentacion tedrica

En este capitulo se realiza una revision del estado del arte del tema de investigacion y se
describen los principales conceptos y referentes teérico-metodoldgicos relacionados con el
objeto de estudio. Se verifican y seleccionas las herramientas, tecnologias y metodologia

de desarrollo de software para la solucién propuesta.

Capitulo Il: Disefio de la propuesta de solucién

En este capitulo con el fin de comprender el contexto del negocio se realiza el analisis y
disefio de la solucion propuesta al problema cientifico. Se identifican los requisitos

funcionales y no funcionales de la solucion y se generan los artefactos correspondientes a



la metodologia de desarrollo seleccionada. Ademas, se especifican los detalles de la

implementacién de la solucién y se planifica su desarrollo.

Capitulo Ill: Pruebas o validacion de la solucidon propuesta

En este capitulo se implementa y valida la propuesta de solucién ejecutando casos de
pruebas en los niveles de unidad, integracién, sistema y aceptacion. Evaluando la calidad

del software y la especificacién de los requisitos y el disefio realizado.



CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA

En este capitulo se hace un estudio de los conceptos relacionados al problema para su
mejor entendimiento y analizar con mayor flexibilidad las posibles soluciones. Se describen
las tecnologias utilizadas para la confeccion del componente a desarrollar. Evaluando las
caracteristicas del sistema y analizando la arquitectura y metodologia que se utiliza en éste.

1.1 Conceptos asociados a la investigacion.

La comunicacion entre las personas en la era digital actual ha sido una gran revolucion,
brindando posibilidades mas eficientes y convenientes. Sin embargo, para comprender este
fenbmeno y su impacto en la sociedad, es crucial explorar los conceptos claves

relacionados con esta tecnologia en contrastante evolucion.

¢ Industria 4.0: una nueva forma de industrializaciéon en donde se interrelacionan los
sistemas operacionales de fabricacion, los procesos productivos y las Tecnologias
de Informaciéon y Comunicacion (TIC), debidamente fundamentadas en el Internet
de las cosas, orientada a un nuevo modelo de negocio mucho més tecnoldgico, con
manejo de informacién actualizada y en tiempo real (Industria 4.0, implicaciones,

certezas y dudas en el mundo laboral., 2022).

e FreeSWITCH: es una plataforma de telefonia de cédigo abierto a nivel de operador
implementada como un agente de usuario consecutivo. Gracias a este disefio,
puede realizar una gran cantidad de tareas diferentes, desde una PBX hasta un
conmutador de transito, conversion TTS (texto a voz), host de conferencias de audio

y video e incluso un teléfono VolP y mas (Inc., 2023).

e Comunicaciones unificadas: son redes IP de Ultima generacién que permiten la
integracion de todos los componentes separados de comunicacién en una

experiencia de usuario homogénea, eficiente y productiva (Durango, et al., 2018).

e Redes inalambricas: son redes que utilizan ondas de radio para conectar los
dispositivos, sin la necesidad de utilizar cables de ningun tipo (Redes Inalambricas,
2017).

o XMMP: Extensible Messaging and Presence Protocol es un protocolo abierto que
se cre0 para ser usado en sistemas de mensajeria instantanea originalmente, esta
basado en XML (Foundation, 1999).



e Mensajeria instantdnea: es un servicio online de comunicacién que permite a dos o

MAas personas enviar y recibir mensajes de texto en tiempo real (Florentin, 2022).

e Aplicacion web: son programas informaticos (software?) construidos con
tecnologias web como HTML, CSS, JavaScript y PHP, entre otras. Estas permiten
a los usuarios a interactuar a través de un servidor de navegador web a la vez
que facilitan a los desarrolladores poder crear y administrar contenido en linea.
Las aplicaciones web permiten a los usuarios compartir informacion, colaborar en
proyectos y realizar tareas desde cualquier lugar desde una conexién a Internet
o Intranet® (Arquitectura).

Con el analisis de los conceptos anteriores se logra entender las definiciones de las
tecnologias y su evolucion en la sociedad con la presente investigacion. En la revisiéon de
estos conceptos se comprende el funcionamiento de las tecnologias de comunicacién mas
especificamente de la mensajeria instantdnea en sistemas basados en la web para

plataformas de comunicaciones unificadas como es Platel.
Platel

Desarrollada sobre software libre, es una plataforma integral de comunicaciones que ofrece
diversos servicios como voz, datos, video, mensajeria unificada, seguridad, supervision y
notificaciones. Para ello, emplea protocolos estandares e interfaces flexibles, con la

capacidad de interoperar con otros sistemas empresariales.

Esta herramienta cuenta con una arquitectura de software segura, robusta y flexible, que
permite configurar sus funciones y servicios de acuerdo con las caracteristicas y
necesidades de cada cliente, para optimizar la administracion de los servicios de
comunicacion. Es importante destacar que esta soporta una amplia gama de tecnologias

IP, interfaces para la conexion a la red telefonica publica conmutada y a la internet.

En su ndcleo cuenta con elementos estandares de comunicacion IP y no IP, sobre el cual
evolucionan servicios de valor agregado que valorizan la solucion y la adaptan a cualquier
escenario. Ofrece mensajeria unificada, VolP, IVR, videoconferencia, centro de contacto,

presencia integrada, agenda y calendario integrado.

4 Conjunto de programas, instrucciones y reglas informéticas para ejecutar ciertas tareas en una
computadora. https://dle.rae.es
5 Red digital de uso interno en una organizacion. https://dle.rae.es
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La plataforma puede adecuarse a las necesidades de cada organizacion. La experiencia en
la aplicacion de esta solucién por diversas organizaciones ha permitido desarrollar tres
modalidades generales de servicio, un paquete basico, uno estdndar y un paquete

empresarial.

1.2 Analisis de soluciones similares

Hoy en dia existen diversos sistemas de mensajeria instantanea que se utilizan en varios
sistemas operativos con diferentes fines. Se escogieron algunos de estos sistemas de
mensajeria instantanea tanto los que operan en aplicaciones web, desktop y Android para

el analisis y comprension de soluciones similares a la propuesta:

Todus es una plataforma de mensajeria instantanea hecha en Cuba desarrollada por
jévenes ingenieros de la Universidad de Ciencias Informéticas (UCI). A través de esta
aplicacion disponible para los dispositivos con sistema operativo Android, puedes
comunicarte con tus amigos y familiares en tiempo real, enviar mensajes, imagenes, notas
de voz y mucho mas, de forma sencilla e intuitiva. La plataforma ofrece seguridad y
confianza, garantizando que tus conversaciones siempre seran privadas, mediante un
servicio de alta disponibilidad y rapidez (Informaticas, 2023). No se encuentran mas detalles

de la aplicacién en el sitio oficial.

Prosody es una solucion de mensajeria instantdnea de cddigo abierto y altamente
escalable que utiliza el protocolo XMPP. Es facil de usar, se integra con otros servicios web
y plataformas de mensajeria, es altamente personalizable y ofrece una amplia variedad de
caracteristicas de seguridad y privacidad. Utiliza el lenguaje de programacioén Lua, lenguaje
de scripting ligero y de alto rendimiento. Es buena eleccién por su simplicidad, eficiencia y
capacidad para integrarse facilmente. También utiliza C y C++ para optimizar el rendimiento

en partes criticas del codigo (IM, 2008).

WhatsApp es una aplicacion de mensajeria instantanea de propiedad de Facebook puede
utilizarse como aplicacion web, desktop y aplicacion movil. Se lanzé en 2009 y ha crecido
hasta convertirse en una de las aplicaciones de mensajeria instantanea mas populares del
mundo, con mas de 2 mil millones de usuarios activos mensuales. Aunque es una aplicacion
de mensajeria instantdnea muy popular, también ha sido objeto de criticas por cuestiones
de privacidad y seguridad, lo que ha llevado a algunos usuarios a buscar alternativas de
mensajeria instantanea mas seguras. WhatsApp emplea una combinacion de lenguajes de
programacion como Erlang, C, C++, Java, Objetive-C, Swift y JavaScript junto con diversos

protocolos y tecnologias como XMPP, MQTT, WebRTC; para desarrollar su plataforma de
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mensajeria instantdnea (Inc., 2009). No se encuentra documentacion publica del

funcionamiento por detras (backend).

WhatsApp ofrece una amplia variedad de caracteristicas, incluyendo:
¢ Mensajeria instantanea.
¢ Llamadas y videollamadas.
e Grupos.
e Integracion con otros servicios.
e Funciones de seguridad.

e Compatibilidad con mdltiples plataformas.

Telegram es una aplicacion de mensajeria instantanea de cddigo abierto disponible para
dispositivos méviles, asi como para computadoras como aplicacion web o de escritorio, que
ofrece una amplia variedad de caracteristicas, incluyendo mensajeria instantanea, chats
secretos, grupos, canales, bots, opciones de personalizacién y multiplataforma. También
se ha ganado una gran reputacion por su enfoque en la privacidad y la seguridad, lo que lo
convierte en una opcion popular entre agquellos que buscan una alternativa mas privada y
segura a otras aplicaciones de mensajeria instantdnea. Proporciona una API abierta y
documentada que permite a los desarrolladores crear aplicaciones y bots. Su backend
desarrollado principalmente en Erlang, esta diseflado para ser escalable y tolerante a fallos
por lo que permite manejar un gran nimero de usuarios, utiliza su propio protocolo MTProto
para garantizar la seguridad y privacidad de las comunicaciones. Los mensajes y archivos
se almacenan en la nube por lo que los usuarios pueden acceder a ellos desde multiples
dispositivos. También utiliza los lenguajes de programacién C/C++, Python, Java, Kotlin,
Swift, JavaScript, HTML/CSS, Rust y Go (LLP, 2013).

Pidgin anteriormente llamado Gaim, es el cliente universal de mensajeria instantanea,
multiplataforma, capaz de conectarse a multiples redes (multiprotocolo) y cuentas
(multicuenta) de manera simultanea utilizando la biblioteca Libpurple para la comunicacién
y conexion con los diversos protocolos de mensajeria. Ofrece una interfaz de usuario donde
se puede ver y gestionar los contactos y conversaciones en multiples redes de mensajeria

en una sola ventana (Abreo, 2010). Tiene diversas caracteristicas como:

e Conversaciones mostradas en pestafas.
e Posibilidad de conectarse a varias redes simultaneamente.

e Registro de conversaciones.



e Permite el reemplazo de los nombres de los contactos de la lista.

e Posibilidad de transparencia para las ventanas de contactos y de conversacion
mediante un plugin.

e Transferencia de archivos.

e Caorrector ortografico en espafiol.

Converse.js es una aplicacion web de mensajeria instantdnea de cédigo abierto que utiliza
el protocolo XMPP para la comunicacion entre el cliente y el servidor lo que garantiza una
comunicacion en tiempo real entre los usuarios. Esta desarrollado principalmente con
JavaScript y es facil de integrar en sitios web y aplicaciones existentes, ofrece una interfaz
de usuario moderna y personalizable, y es compatible con una amplia variedad de
plataformas. Ademas, ofrece caracteristicas de seguridad y privacidad avanzadas, como la
encriptacion de extremo a extremo (Brand, 2013). No hay mucha documentacion sobre este
ejemplo de solucion.

Valoracién de los resultados obtenidos

Después del intenso estudio de las soluciones similares encontradas se puede concluir en
gque ninguna es viable para la propuesta de solucién. Todas estas soluciones son sistemas
de terceros en algunos casos software libre como Converse.js, Prosody; aungque no es el
caso de WhatsApp, Telegram y Pidgin. Se tiene el riesgo de no presentar la privacidad y
seguridad que la empresa necesita y filtrarse informacién confidencial por una puerta
trasera. Sin embargo, con el analisis de cada una de las soluciones estudiadas se pudo
comprender mejor el funcionamiento de los sistemas de mensajeria instantanea sirviendo

como base para el desarrollo de la solucién propuesta al problema a resolver.

1.3 Tecnologias y herramientas

1.3.1 Lenguaje de modelado

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés) es un lenguaje de
modelado visual utilizado en el desarrollo de software para representar, disefar y
documentar sistemas orientados a objetos. Fue creado por Grady Booch, James Rumbaugh
e Ivar Jacobson en la década de 1990 y actualmente es un estandar de facto para el
modelado de sistemas de software. Consiste en una serie de diagramas que representan

diferentes aspectos de un sistema de software que permiten describirlos de manera mas
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precisa y completa facilitando la comprensién entre los miembros del equipo de desarrollo
de software (Rumbaug, y otros, 2007).

1.3.2 Herramienta CASE

Visual Paradigm 17.1 es una herramienta de modelado y desarrollo de software que admite
diversas metodologias y lenguajes de programacion. La herramienta proporciona una
plataforma de desarrollo para sistemas de TI° con una amplia gama de funcionalidades para
el modelado, disefio, validacién y generacion de cédigo fuente, lo que permite a los
desarrolladores crear y mantener sistemas de software complejos de manera eficiente. se
integra facilmente con otras herramientas CASE y la mayoria de los IDE lideres, lo que
facilita su interoperabilidad y su uso en todo el proceso de desarrollo de software, desde el
modelado hasta la implementacion (Paradigm, 2020).

1.3.3 Lenguaje de desarrollo

Python es un lenguaje de programacién de alto nivel y de propdsito general que se utiliza
en una amplia variedad de aplicaciones, desde el desarrollo de aplicaciones web hasta la
inteligencia artificial y el andlisis de datos. Es conocido por su facilidad de uso y su sintaxis
clara y legible, lo que lo hace popular entre los principiantes y los programadores
experimentados (Matthes, 2023).

Algunas de las ventajas de Python incluyen:
e Sintaxis claray legible.

e Amplia biblioteca estandar.

e Interpretado, lo que significa que el cédigo se ejecuta linea por linea en lugar de
compilarse antes de la ejecucion.
¢ Tipado dinamico, lo que significa que los tipos de datos se determinan en tiempo de

ejecucion en lugar de en tiempo de compilacion.
Para el desarrollo de la solucién se utiliza Python 3.11 como lenguaje de programacion.

JavaScript: es un lenguaje de programacion ligero, interpretado, o compilado justo-a-
tiempo (just-in-time) con funciones de primera clase. Si bien es mas conocido como un
lenguaje de scripting (secuencias de comandos) para paginas web, y es usado en muchos

entornos fuera del navegador, tal como Node.js, Apache CouchDB y Adobe

6 Herramienta esencial para la gestién y el procesamiento de la informacion digital en una amplia
gama de contextos y aplicaciones.
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Acrobat JavaScript es un lenguaje de programacion basada en prototipos, multiparadigma,
de un solo hilo, dinamico, con soporte para programacion orientada a objetos, imperativa y
declarativa (por ejemplo programacion funcional). Fue creado originalmente para agregar
interactividad a las paginas web y se ha convertido en uno de los lenguajes mas populares

en el ambito del desarrollo web.

Se utiliza la JavaScript 3.7.1 como lenguaje de programacion para el desarrollo de la

solucién propuesta.

1.3.4 Marco de trabajo

Django es un framework’ de desarrollo web de alto nivel escrito en Python que se utiliza
para desarrollar aplicaciones web complejas y escalables. Django es conocido por su
enfoque en la eficiencia y la productividad, lo que lo hace popular entre los desarrolladores
web.

Algunas de sus ventajas son:
e Arquitectura modelo-vista-plantilla (MVT).
e ORM (Mapeo Objeto-Relacional)®.
¢ Administrador de Django.
¢ Compatible con mdltiples bases de datos.
e Seguridad.
e Biblioteca estandar.

Se utiliza Django 4.2 como framework del lenguaje de programacién Python para desarrollar

la solucion propuesta.

Bootstrap: es un framework de desarrollo front-end que se basa en HTML, CSS y
JavaScript. Proporciona una coleccion de estilos predefinidos, componentes y scripts listos
para usar, lo que permite crear rapidamente interfaces web atractivas y responsivas. Facilita
el desarrollo de interfaces web. Ofrece una amplia gama de componentes reutilizables,

como botones, barras de navegacion, tarjetas, formularios, entre otros. Esto permite ahorrar

7Marco de trabajo
8 Permite a los desarrolladores trabajar con bases de datos relacionales de manera mas facil y
eficiente, sin tener que escribir SQL directamente.
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tiempo y esfuerzo al desarrollar interfaces web. Cuenta con una documentacion detallada

y ejemplos précticos, lo que facilita su aprendizaje y uso.

Se utiliza Bootstrap 5.3.2 como framework de estilos para el desarrollo de la propuesta

solucion.

1.3.5 Sistema Gestor de Base de Datos

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos relacionales de cddigo abierto y
gratuito. Es conocido por ser uno de los sistemas de bases de datos mas avanzados y
completos disponibles en la actualidad. Tiene su propio lenguaje de programacion llamado
PL/pgSQL. Se trabaja en PostgresSQL 14.

1.3.6 Entorno de Desarrollo Integrado

Visual Studio Code (VS Code) 1.82.2 es un editor de cédigo fuente gratuito y de cédigo
abierto desarrollado por Microsoft. Es conocido por su versatilidad, facilidad de uso y
extensibilidad, lo que lo hace popular entre los desarrolladores de software en todo el

mundo.
A continuacion, se presentan algunas de las caracteristicas notables de Visual Studio Code:

e Extensibilidad.

Integracion con Git.

Depuracion.

Integracion con el terminal.

Personalizacion.

Multiplataforma.

1.4 Metodologia de desarrollo de software

Metodologia AUPVUCI: Al no existir una metodologia de software universal, ya que toda
metodologia debe ser adaptada a las caracteristicas de cada proyecto (equipo de
desarrollo, recursos, etc.) exigiéndose asi que el proceso sea configurable. Se decide hacer
una variacion de la metodologia AUP, de forma tal que se adapte al ciclo de vida definido
para la actividad productiva de la UCI apoyandose en el Modelo CMMI-DEV como guia para

aplicar buenas practicas y aumentar la calidad del software (Sanchez, 2015).

La metodologia AUP propone 4 fases de estas se decide para el ciclo de vida de los

proyectos de la UCI las siguientes:
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1. Inicio: se llevan a cabo las actividades relacionadas con la planeacion del proyecto.
En esta fase se realiza un estudio inicial de la organizacién cliente que permite
obtener informacion fundamental acerca del alcance del proyecto, realizar
estimaciones de tiempo, esfuerzo y costo y decidir si se ejecuta o no el proyecto
(Sanchez, 2015).

2. Ejecucién: 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, obtienen los requisitos, se
elaboran la arquitectura y el disefio, se implementa y se libera el producto (Sanchez,
2015).

3. Cierre: se analizan tanto los resultados del proyecto como su ejecucién y se realizan
las actividades formales de cierre del proyecto (Sanchez, 2015).

También, esta metodologia propone 7 disciplinas de las cuales la variacion AUPVUCI define
un igual niumero, pero a un nivel mas atomico; estas son: Modelado de negocio, Requisitos,
Andlisis y disefio, Implementacién, Pruebas internas, Pruebas de liberacién, Pruebas de
aceptacion, Procesos CMMI-DEV (Procesos de gestion y soporte).

Para el modelado del sistema en los proyectos AUPVUCI cuenta con 4 escenarios:

Escenario No 1: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y
como resultado obtengan que puedan modelar una serie de interacciones entre los
trabajadores del negocio/actores del sistema (usuario), similar a una llamada y respuesta
respectivamente, donde la atencién se centra en cémo el usuario va a utilizar el sistema.
Es necesario que se tenga claro por el proyecto que los Casos de Uso del Negocio (CUN)
muestran como los procesos son llevados a cabo por personas y los activos de la

organizacion (Sanchez, 2015).

Escenario No 2: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y
como resultado obtengan que no es necesario incluir las responsabilidades de las personas
que ejecutan las actividades, de esta forma modelarian exclusivamente los conceptos
fundamentales del negocio. Se recomienda este escenario para proyectos donde el objetivo

primario es la gestion y presentacion de informacion (Sanchez, 2015).

Escenario No 3: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y
como resultado obtengan un negocio con procesos muy complejos, independientes de las

personas que los manejan y ejecutan, proporcionando objetividad, solidez, y su continuidad.
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Se debe tener presente que este escenario es muy conveniente si se desea representar
una gran cantidad de niveles de detalles y la relaciones entre los procesos identificados
(Sanchez, 2015).

Escenario No 4: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y
como resultado obtengan un negocio muy bien definido. El cliente estard siempre
acompafiando al equipo de desarrollo para convenir los detalles de los requisitos y asi poder
implementarlos, probarlos y validarlos. Se recomienda en proyectos no muy extensos, ya

gue una Historia de Usuario (HU) no debe poseer demasiada informacion (Sanchez, 2015).

Segun las caracteristicas del proyecto se selecciona la metodologia AUPVUCI para guiar el
proceso de desarrollo del componente para la solucién propuesta al problema. Al ser una
metodologia hibrida permite utilizar su escenario &gil con un modelo incremental e iterativo
garantizando la calidad de todas las etapas del proyecto. Como el proceso del negocio a
informatizar esta bien definido con una buena comunicacion con el cliente y no es muy

extenso se escoge el escenario No. 4 de la metodologia para el desarrollo del proyecto.

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se tras realizar una investigacién de la literatura fomentando las bases
tedricas guiada por el analisis de los conceptos relacionados al tema para comprender a
fondo la comunicacion entre el personal de una empresa mediante mensajeria instantanea,
permitiendo caracterizar cada uno de los conceptos estudiados, logrando con su
descripcion identificando los elementos principales de estos. Se analizaron sistemas que
se han estado usando, asi como los sistemas homologos que se podrian utilizar para la
mejor comunicacion en la plataforma Platel y otras plataformas de Cuba, aprendiendo de
las particularidades que presentan y obteniendo conocimiento previo de las funcionalidades
que tienen estos. Ademas de analizar sus ventajas y desventajas por lo que ninguno se
utiliza en la solucion al problema. Teniendo en cuenta todo lo investigado se analiza el
ambiente de desarrollo conveniente para el desarrollo del sistema segun las caracteristicas
deseadas por la plataforma Platel, estableciendo la metodologia, las herramientas y

lenguajes.
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CAPITULO II: DISENO DE LA SOLUCION PROPUESTA

Introduccién

En este capitulo se refleja la descripcion de la solucién propuesta al problema a resolver.
Asi como el disefio de la misma y los artefactos correspondientes para realizar la

implementacién

2.1 Propuestade solucién

En este trabajo se propone realizar un modulo basado en la web de mensajeria instantanea
para la plataforma Platel. Son los usuarios registrados en dicha plataforma que van hacer
uso del sistema propuesto como via de comunicacion interna. Esto permite mejorar la
comunicacion entre los usuarios de Platel y sin tener que usar aplicaciones de terceros que

pueden incurrir en la privacidad y seguridad de la empresa Xetid.

El médulo tiene de inicio la autenticacion mediante un token por tanto solo los usuarios de
la empresa que pueden registrarse en la plataforma Platel aceden al sistema de mensajeria
instantanea. Cada usuario registrado puede mandar y recibir mensajes de texto, asi como
multimedia, audios y documentos de cualquier otro usuario registrado en la plataforma. El
sistema permite crear grupos de chat con los contactos del usuario; recibir notificaciones a
la entrada de algin mensaje. También bloquear contactos y personalizar el perfil de usuario
en los ajustes. El sistema brinda a cada usuario la condiciéon de privacidad y seguridad

para su informacién personal en el chat.

2.2 Definicion de requisitos, analisis y disefio del sistema

Los requisitos funcionales (RF) son enunciados acerca de servicios que el sistema debe
proveer, de como debe reaccionar el sistema a entradas particulares y de como debe
comportarse el sistema en situaciones especificas. En algunos casos, los requerimientos

funcionales también explican lo que no debe hacer el sistema (Sommerville, 2011).

De cada RF se especifica su descripcion y prioridad; tomando como parametros de prioridad
Media, Alta y Muy Alta segun el nivel de prioridad para el desarrollo del software obtenidos

en la entrevista con el cliente:

Muy Alta: Funcionalidades que son sumamente primordiales en la aplicacion, que por su
funcion no deben faltar, por lo que, la aplicacién depende de estas funciones para su

correcto funcionamiento.
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Alta: Funcionalidades que no son muy necesatrias, pero otras dependen de ellas para poder

ejecutarse.

Media: Funcionalidades que su existencia en la aplicacién no es primordial.

2.2.1 Requisitos funcionales

Tabla 1: Requisitos funcionales. Fuente: Elaboracion propia.

No Requisitos Descripcién Prioridad

RF1 Autenticar usuario. El sistema debe permitir al usuario autenticarse | Muy Alta
en la plataforma atendiendo su rol
correspondiente,  validando los  datos
siguientes: usuario y contrasefia.

RF2 Madificar perfil. El sistema debe permitir al usuario modificar su | Media
perfil en el mddulo de chat, introduciendo los
siguientes datos:

1. Nombre.
2. Correo.
3. Informacion que el usuario desee.

RF3 Configurar ajustes de las |El sistema debe permitir al usuario configurar | Media

notificaciones. en los ajustes si desea recibir o no las
notificaciones.

RF4 Configurar  ajustes  de | El sistema debe permitir al usuario configurar | Alta

privacidad. en los ajustes su privacidad.

RF5 Listar contacto. El sistema debe mostrar un listado con todos | Alta
los contactos guardados del usuario.

RF6 Eliminar contacto. El sistema debe permitir al usuario eliminar | Media
algun contacto.

RF7 Buscar contacto. El sistema debe permitir al usuario buscar por | Media
el nombre a algun contacto.

RF8 Mostrar lista de contacto|El sistema debe mostrar la lista de los|Alta

dindmico. contactos dinAmicamente segun el dltimo que
envid algliin mensaje.

RF9 Mostrar informacién de un|El sistema debe mostrar la informacién del | Media

contacto. perfil de algun contacto.

RF10 Blogquear un contacto. El sistema debe permitir al usuario blogquear | Alta
algun contacto.

RF11 Crear grupo. El sistema debe permitir al usuario crear algun | Alta
grupo, introduciendo la siguiente informacion:

1. Nombre del grupo.
2. Descripcion del grupo.
3. Contacto a afiadir al grupo.
RF12 Maodificar grupo. El sistema debe permitir al usuario modificar | Media

algun grupo, introduciendo
informacion:

1. Nombre del grupo.

2. Descripcion del grupo.

3. Contacto a afiadir al grupo.

la siguiente
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RF13 Listar grupo. El sistema debe mostrar la lista de todos los | Alta
grupos en el que se encuentra el usuario.

RF14 Eliminar grupo. El sistema debe permitir al usuario eliminar | Media
algun grupo seleccionado.

RF15 Enviar mensajes de texto. |El sistema debe permitir al usuario enviar|Muy alta
mensajes de texto a algun contacto o algun
grupo.

RF16 Enviar imagen. El sistema debe permitir al usuario enviar | Muy alta
im&genes a algun contacto o algun grupo.

RF17 Enviar video. El sistema debe permitir al usuario enviar | Muy alta
videos a alguin contacto o algin grupo.

RF18 Enviar documentos. El sistema debe permitir al usuario enviar | Muy alta
documentos a algun contacto o algun grupo.

RF19 Enviar mensajes de voz. El sistema debe permitir al usuario enviar | Muy alta
mensajes de voz a algin contacto o algun
grupo.

RF20 Enviar emoticonos. El sistema debe permitir al usuario enviar | Muy alta
emoticonos a algun contacto o algun grupo.

RF21 Eliminar mensaje enviado. |El sistema debe permitir al usuario eliminar | Media
mensaje enviado de algin contacto o de algun
grupo.

RF22 Eliminar historial de | El sistema debe permitir al usuario eliminar | Media

mensaje de un chat. historial de chat de algin contacto o de algun

grupo.

RF23 Buscar palabra en un chat. |El sistema debe permitir al usuario buscar|Media
palabra en el chat de algin contacto o de algln
grupo.

RF24 Buscar archivos en un chat. | El sistema debe permitir al usuario buscar|Media

archivos en el chat de algun contacto o de
algun grupo.

2.2.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales (RNF) Son limitaciones sobre servicios o funciones que ofrece

el sistema. Incluyen restricciones tanto de temporizacion y del proceso de desarrollo, como

impuestas por los estandares. Los requerimientos no funcionales se suelen aplicar al

sistema como un todo, mas que a caracteristicas o a servicios individuales del sistema

(Sommerville, 2011). Son aquellos que no describen funciones ni informaciéon a guardar,

sino que especifican criterios en el disefio, implementacion, calidad y cualidades que el

sistema debe tener.

Interfaz:

RNFL1. El sistema debe incluir el nombre y logo de Platel.
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RNF2. El sistema contendrd un disefio gréfico que no debe ser complejo, con colores
suaves en la gama de colores azul, blanco y rojo que no afecten la visién de los usuarios y

totalmente libre de anuncios que puedan distraer a las personas que usan el sistema.

RNF3. El sistema poseera un disefio manteniendo una letra visible y legible,

preferiblemente Arial 12.

Seguridad:

RNF4. Disponer de un mecanismo de autenticacion de usuarios seguro.
Eficiencia:

RNF5. El tiempo de respuesta del sistema no debe exceder de 15 segundos.
Usabilidad:

RNF6. El sistema debe garantizar un facil manejo de la aplicacion por parte del personal

gue no tenga experiencia en informética.
Hardware:

RNF7. El sistema requiere de una tarjeta de red con conectores RJ-45 0 que permita la

conexion inalambrica para la centralizacion de su informacion.
Software:

RNF8. El sistema debera funcionar sobre cualquier distribucion de sistema operativo Linux

y/o superior a Windows 7.

2.2.3 Personas relacionadas con el sistema

Se definen como actores del sistema las personas que estan relacionadas con el mismo e

interactian obteniendo resultados de los procesos:

Tabla 2: Actores del sistema. Fuente: Elaboracion propia.

Actor Descripcion

Usuario del sistema Rol que realiza las actividades en el chat.

Administrador del sistema | Rol que realiza la gestion del médulo.
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2.2.4 Historias de Usuario

Las historias de usuario (HU) son una herramienta que se utiliza en la ingenieria de
requisitos para la encapsulacion de estos en las metodologias agiles como AUPVUCI,
captando un enfoque centrado del usuario y una entrega de valor iterativa. Describe breve

y concisa una funcionalidad o requisito del sistema desde un punto de vista del usuario

enfocandose en el que se necesita lograr en el sistema.

Ventajas de utilizar historias de usuario:

e Centradas al usuario.
e Comunicacion efectiva.

e Son independientes.

e Facilitan la planificacion e implementacion.

Estructura de las historias de usuario:

e NuUmero: Namero asignado a la HU.

e Nombre: Nombre de la HU.

e Programador responsable: Programador del equipo de desarrollo que

implementara.

e Prioridad: Se divide en tres opciones Media, Alta y Muy Alta.

e Descripcién: Descripcion de la funcionalidad a realizar por la historia de usuario.

e Observaciones: Restricciones asociadas a la historia.

¢ Prototipo de interfaz grafica elemental: Aqui se coloca una ilustracién con la interfaz

grafica de esta historia de usuario.

A continuacién, se muestran las HU pertenecientes a dos (2) requisitos funcionales, las

restantes se incluyen en los anexos:

Tabla 3: Historia de usuario-Autenticar usuario. Fuente: Elaboracion propia.

Historia de Usuario

NUmero: 1

Nombre Historia de Usuario: Autenticar usuario.

Programador: Claudia Suarez

Prioridad: Muy alta
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Descripcion: Esta funcionalidad permite al usuario registrado en la plataforma

autenticarse en el sistema.

Observaciones: Se introducen los siguientes datos: usuario y contrasefa.

Prototipo de interfaz:

Browser X

L L —) ][ https:/ /platel cu J

@ Platel

Iniciar sesion

|usuario I

l contrasefia ‘

Entrar

Tabla 4: Historia de usuario-Enviar mensaje. Fuente: Elaboracion propia.

Historia de Usuario

NUumero: 15 Nombre Historia de Usuario: Enviar mensaje de

texto.

Programador: Claudia Suarez | Prioridad: Muy Alta

Descripcion: Esta funcionalidad permite al usuario enviar mensajes de texto a algun
contacto o algun grupo.

Observaciones: Se debe escribir el mensaje a enviar en la entrada de texto.

Prototipo de interfaz:
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Browser s
D 1
-
Ronney 4
Hola
L)
[ Bien y tu? ] E‘. =

2.3 Disefio e implementacion del sistema

2.3.1 Arquitectura de software

La arquitectura de software se refiere a la estructura y organizacion de un sistema de
software. Es la representacion de alto nivel que describe coémo los diferentes componentes
del sistema interactdan entre si, como se comunican y cOmo se organizan para lograr los
objetivos del sistema. Proporciona una vision global del sistema, estableciendo las bases
para su disefio, implementacion y mantenimiento. Define los principios, patrones y

decisiones clave que guian el desarrollo del software.

La arquitectura de software es una representacion abstracta del sistema que muestra los
componentes principales, su comportamiento y su interaccion para cumplir con los objetivos
del sistema. Es una vision general que se enfoca en la coordinacion y comunicacion entre

los componentes, evitando los detalles técnicos especificos (Arquitectura).
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La plataforma Platel se basa en una arquitectura hibrida que combina dos enfoques
principales: la arquitectura en capas y el patrén arquitectonico Modelo-Vista-Plantilla (MVP),
que es el utilizado por el lenguaje de programacion Python y el framework Django con el

que esta implementado el sistema.

La arquitectura en capa se utiliza para gestionar las tareas y los componentes bien definidos
en la plataforma que llevan a cabo las comunicaciones unificadas. Utiliza cinco capas
definiendo detalladamente cada una por su complejidad y estructura de la plataforma; la
primera capa se lleva a cabo el Front-end donde estan los distintos tipos de aplicaciones
por las que se pueden acceder a la plataforma Platel: un portal web, softphone, APK y
teléfono fisico con protocolo ZIP interactuando con los servicios de Back-end que
responden a cada una de las aplicaciones relacionado a componentes para lograr la
comunicacion en tiempo real mediante la web. Siguiendo a la tercera capa de Buses e
Interfaces hasta llegar a la capa de Almacenamiento que implementa la telefonia
almacenando todos los mensajes de voz que son capas de apoyo a todos los componentes
y servicios que se ejecutan en la capa superior. El resto de las capas son comunes y
transversales que se encargan de las notificaciones, monitorio, trazas y logs e identidades
de los usuarios de manera que a todos los servicios se acceden de forma segura y se
verifica en todo momento que se esta realizando en la plataforma. Todas estas capas se
ejecutan en una infraestructura de despliegue basada en kubemetes y Maquinas virtuales.
Esto permite una mayor flexibilidad y escalabilidad en el manejo de las operaciones y

procesos en tiempo real.

Front End
Applications ps“::' J t APK Soft Phone t SIP Phone

p
[ OAuth Agent ]
SIP SBC

WebRTC Pro
Gateway API Load B:lyancer
Gateway and manager

Back End
Services

notificaciones
Trazas y Logs
Monitoring
Identity IAM Server

Calendario Perfil ChatBot Chat J (Vldeoconferencia} [ Virtual PBX
Server

—r _J

Event & Buses

Notifications B Buffer and events Message Queue
Services
s‘°’;"ge Logs Cache IAM API M Chat Texl Queue | | Nosql OLAP
Services DB DB DB DB DB DB DB DB DB
S3 Server
Deployment s ’
Infraestructure Kubemnetes Maquinas virtuales ]

llustracion 1: Arquitectura de software Platel. Fuente: Platel
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Ademas, la plataforma Platel utiliza el patron arquitecténico MVP para la organizacion y
estructuracion del codigo. El patron MVP separa claramente las responsabilidades de los
diferentes componentes de la plataforma. El Modelo (Model) representa los datos y la l6gica
de negocio subyacente. La Vista (View) es responsable de la presentacion de la interfaz de
usuario y la interacciéon con el usuario. Plantilla (Template) actiia como intermediario entre
el Modelo y la Vista, gestionando la l6égica de presentacion y comunicacion entre ambos

(Fowler).

El médulo de mensajeria instantdnea para ser integrado también se programa en Python

con framework Django utilizando el patrén arquitecténico Modelo-Vista-Plantilla.
* Modelo-Vista-Plantilla

Los patrones arquitecténicos son soluciones probadas y reutilizables para problemas
comunes de disefio. La arquitectura puede utilizar diferentes patrones arquitectonicos,
como el Modelo-Vista-Plantilla que es el utilizado por el framework de desarrollo Django

el cual utilizamos para implementar el sistema.
Se compone de tres componentes principales:

e Modelo: Este componente se encarga de manejar los datos, la logica y las reglas
del negocio.

e Vista: Es la representacion visual de los datos del Modelo. En otras palabras, es el
componente que determina cémo se muestran los datos al usuario.

e Plantilla: Es la capa que decide como se presentaran los datos en la Vista. Se
encarga de la renderizacién de los datos y proporciona flexibilidad para cambiar
cémo se muestran los datos sin necesidad de modificar la lI6gica de la aplicacién en

s

si.
El uso del patron MVP nos ofrece varias ventajas:

e Separacion de responsabilidades: Cada componente tiene un papel definido, lo
gue facilita el mantenimiento y la ampliacion de la aplicacion.

e Reutilizacién de cddigo: Debido a la separacion de roles, es posible reutilizar el
cadigo en diferentes partes de la aplicacién sin necesidad de duplicarlo.

e Pruebas mas faciles: Como los componentes son independientes, se pueden

probar por separado.
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llustracion 2: Patrén arquitectonico Modelo-Vista-Plantilla. Fuente: Elaboracion propia.

2.3.2 Diagramas de clase del disefio

El Diagrama de Clases del Disefio (DCD) es la estructura estatica que se usa para mostrar
las relaciones entre clases y objetos que se programa. Establecen una conexién entre los
requerimientos del cliente y la implementacion del sistema. Proporcionando una
representacion visual que ayuda a la comprensién de la organizacion e interaccion de las

clases para cumplir con sus funcionalidades.

En el siguiente DCD se muestra la estructura y funcionamiento de los requisitos
relacionados con el Perfil de usuario que conforman un CRUD completo, se tienen: Crear
Perfil, Modificar Perfil, Mostrar Perfil y Eliminar Perfil. En la siguiente ilustracion se muestra
como la ClientPage que es la parte del front-end en la aplicacion la que hace una peticién
a la ServerPage con los datos introducidos a través de un Formulario necesario para crear
o modificar el Perfil de usuario. Una vez que la ServerPage recibe la peticion, busca la vista
gue se encarga de gestionar todo el proceso del funcionamiento de Gestionar Perfil de

usuario.
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llustracién 3: Diagrama de Clases de Disefio. Fuente: Elaboracion propia.
2.3.3 Patrones de disefio

Los patrones de disefio son descripciones de clases y objetos relacionados que estan
particularizados en resolver problemas de disefio general en un determinado contexto. Un
patrén de disefio nomina, abstrae e identifica los aspectos clave de una estructura de disefio
comun, lo que los hace Utiles para crear un disefio orientado a objetos reutilizable. Identifica
las clases e instancias participantes, sus roles y responsabilidades centrandose en un
problema concreto; describiendo cuando aplicarlo y si tiene sentido hacerlo teniendo en

cuenta otras restricciones del disefio (Gamma, y otros, 2003).
* Patrones GRASP

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de
responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones (Larman, 2003). A

continuacién, se muestran los utilizados en la implementacion del sistema propuesto:

e Experto: Experto en informacion nos dice que la responsabilidad de la creacion de
un objeto o la implementacion de un método, debe recaer sobre la clase que conoce
toda la informacion necesaria para crearlo o ejecutarlo, de este modo obtendremos
un disefio con mayor cohesion y cuya informacion se mantiene encapsulada, es

decir, disminuye el acoplamiento (SOLID y GRASP, 2012). Se evidencia el patrén
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de disefio Experto en la clase Message que conoce la informacién de cémo debe

Ser un mensaje en el sistema, se muestra en la siguiente ilustracion:

llustracion 4: Representacién del patrén Experto. Fuente: Elaboracion propia.

Creador: El patron creador ayuda a identificar quién debe ser el responsable de la
creacion o instanciacién de nuevos objetos o clases. La creacion de instancias es
una de las actividades mas comunes en un sistema orientado a objetos. En
consecuencia, es Util contar con un principio general para la asignacién de las
responsabilidades de creacion. Si se asignan bien el disefio puede soportar un bajo
acoplamiento, mayor claridad, encapsulamiento y reutilizacién (SOLID y GRASP,
2012). Se evidencia en la clase new_message con el método de la creacién de un

nuevo mensaje a enviar, se muestra en la ilustraciéon siguiente:
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llustracidn 5: Representacion del patron Creador. Fuente: Elaboracion propia.

Alta cohesion: Permite que la informacion que almacena una clase debe de ser
coherente y debe estar, en la medida de lo posible, relacionada con la clase. El
grado de cohesion mide la coherencia de una clase, esto es, lo coherente que es la
informacién que almacena una clase con las responsabilidades y relaciones que
ésta tiene con otras clases (SOLID y GRASP, 2012).

Bajo acoplamiento: Es la idea de tener las clases lo menos ligadas entre si que se
pueda, de tal forma que, en caso de producirse una modificacién en alguna de ellas,
tenga la minima repercusion posible en el resto de clases, potenciando la
reutilizaciéon, y disminuyendo la dependencia entre las clases. También hay varios
tipos de acoplamiento (SOLID y GRASP, 2012). Se evidencia en la clase Contactos

como se muestra en la ilustracion siguiente:



llustracion 6: Representacién del patrén Bajo acoplamiento. Fuente: Elaboracion propia.

e Controlador: El patron controlador es un patrén que sirve como intermediario entre
una determinada interfaz y el algoritmo que la implementa, de tal forma que es el
controlador quien recibe los datos del usuario y quien los envia a las distintas clases
segun el método llamado. Este patrén sugiere que la I6gica de negocio debe estar
separada de la capa de presentacion, lo que aumenta la reutilizacion de cédigo y
permite a la vez tener un mayor control (SOLID y GRASP, 2012).

2.3.4 Modelo de datos

Un modelo de base de datos es la estructura légica que adopta la base de base datos,
incluyendo las relaciones entre las tablas y definiendo las operaciones que se pueden

realizar con los datos.

El modelo de datos del sistema propuesto esta representado por el diagrama Entidad-

Relacién siguiente:
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(" public.user 0
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| id int8 | password varchar(128) | id int8 |
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'ﬁ-l user_id int4 'EJ ﬂ is_superuser bool "'IE-I user_id int4 U|
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I | I
| I
? | I
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11 id int8 rf public.notification \
date timestamp(35) with time zone 1 id int8
message text date timestamp(35) with time zone
status varchar(1) 'Ié-l related_user_id  int4 IN| 'ﬂ
"= receiver id intd -] = user_id int4 =]
\_.'é‘" sender_id  intd ﬂj

llustracién 7: Diagrama Entidad-Relacién. Fuente: Elaboracion propia.

El diagrama representa el modelo de datos del médulo de mensajeria instantanea, donde
se representa la informacién en un total de cinco tablas (user, userinfo, contact, message,
notification) y la relacién que existe entre ellas garantizando jerarquicamente la estructura

para la gestién de bases de datos del sistema.

Public_user: es la tabla que almacena los usuarios de la plataforma, el estado del usuario,
token de autenticacion entre mas funciones. Esta tabla se relaciona con las restantes tablas

para mantener el funcionamiento del sistema.

Public_userinfo: es la tabla que almacena la informacién del usuario que se registra,

nombre, correo y descripcion. Solo se relaciona con la tabla public_user.

Public_contact: es la tabla que almacena los contactos del usuario que se registra, el
identificador de cada contacto e identificador del usuario. Se relaciona con la tabla

public_user.

Public_message: es la table que almacena los mensajes que se envian y reciben, fecha y
hora, estado de mensaje y quien recibe y envia el mensaje. Se relaciona con la tabla

public_user.
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Public_naotification: es la tabla que almacena las notificaciones del sistema, la fecha y hora,
usuario que recibe y contacto de quien recibe la notificacién. Se relaciona con la tabla

public_user.

2.3.5 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes representa cdmo un sistema de software es dividido en
componentes, mostrando las dependencias que existen entre ellos. Los componentes
fisicos incluyen archivos, bibliotecas compartidas, modulos, ejecutables y paquetes. Los
diagramas de componentes prevalecen en el campo de la arquitectura de software, pero
pueden ser usados para modelar y documentar cualquier arquitectura de sistema; estos
son utilizados para modelar la vista estética y dinamica de un sistema y; muestran la

organizacion y las dependencias entre un conjunto de componentes (Pressman, 2020).
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llustracién 8: Diagrama de componentes. Fuente: Elaboracion propia.

2.4 Disefio de interfaz de usuario

La interfaz de usuario es el medio que comunica al usuario con el sistema en el que
interactda. Debe presentar la informacion visual de manera fécil e intuitiva para las personas
gue no son diestros en los sistemas informéticos para una mejor experiencia con el software
gue utilice. A continuacion, se muestran las principales interfaces del médulo de mensajeria
instantanea para la plataforma Platel.

La pantalla de autenticacién donde cada usuario introducen su contrasefia para poder
entrar al sistema y utilizar el médulo de mensajeria instantanea.
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Iniciar sesion
Usuario

Contrasena

‘ Entrar ‘

llustracion 9: Pantalla de Autenticacion. Fuente: Elaboracion propia.

La pantalla de contactos donde el médulo de mensajeria muestra un listado de los contactos
con los que puedes tener una conversacion mediante chat. Los contactos se muestran
dinamicamente segun el Ultimo contacto con el que se chate6. Tiene ajustes donde se

configura la privacidad y seguridad del usuario, muestra el perfil y ajustes de notificaciones.
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® Chat

Ronney n

Ultimo mensaje

Danys a

Ultimo mensaje

llustracién 10: Pantalla de Contactos. Fuente: Elaboracién propia.

La pantalla de conversaciéon donde se chatea con algin contacto y se muestran los
mensajes que entran y salen en la conversacion. También muestra si se envian archivos
adjuntos como multimedia o documentos. Tiene ajustes donde se configura la privacidad y

seguridad del usuario.
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< Ronney

Como estas?

a a.

“
Escribe un mensaje... Oy »

llustracion 11:Pantalla de Conversacion. Fuente: Elaboracion propia.

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se muestra visualmente la légica de la propuesta solucion que se describe
en el primer epigrafe. Se logra especificar las necesidades del cliente mediante los
requisitos funcionales que se obtienen y los requisitos no funcionales para especificaciones

externas necesarias que debe cumplir la solucion. Se realizan historias de usuario para una
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mejor comprension de los requisitos funcionales, asi como se identificacion y muestra de
los patrones del disefio estructural que se utilizan el desarrollo del sistema. También se
realizan diagrama de clases del disefio y el modelo de datos del sistema propuesto
ofreciendo una vision general del sistema de mensajeria instantdnea mediante los
artefactos descritos y generados. Concluyendo con que quedan sentadas las bases para la

implementacién y validacién de la propuesta solucién.
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CAPITULO Ill: PRUEBAS O VALIDACION
Introduccién

En este capitulo se realiza la validacion y verificacién de software mediante herramientas
de pruebas para aportar evidencia que se cumplen los requisitos expuestos en el Capitulo
I. trazando una estrategia de pruebas y disefiando los casos de pruebas segun su nivel

correspondiente.

3.1 Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue es una representacion visual que muestra como se configuran
las instancias de los componentes y los procesos en los nodos de un entorno de despliegue
durante la ejecucion en tiempo de ejecucion. Proporciona una vision clara de la distribucion

fisica o l6gica del sistema y cémo se comunican los componentes entre si.

<<service>>

<<component=>
Plataforma Patel
<<device>> <<HTTPS 433>> <<TCPIP 5432>> ==dalabase>>
PC Cliente <<component=> <<component=>
Modulo Mensajeria instantanea PostgreeSQL

<<XMPP 5222>>

<<sernvices>
MongooselM

llustracién 12: Diagrama de despliegue. Fuente: Elaboracion propia.
3.1.1 Descripcion de los nodos

Servidor de aplicaciones: Es el nodo encargado de tener instalado el sistema al que tendran

acceso los usuarios.

Servidor de Base de Datos: Es el nodo donde se almacenan los datos del sistema mediante

el sistema de Base de Datos PostgreSQL.

Servidor MongooselM: Es el nodo al que se conecta el médulo mediante el protocolo XMPP

para enviar y recibir mensajes.

PC Cliente: Es el nodo desde donde el usuario interactia con el sistema mediante el

protocolo HTTPS, utilizando navegadores web.
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3.2 Pruebas de software

Las pruebas de software son una parte integral del ciclo de vida del desarrollo de software.
Las pruebas son la forma en que puede estar seguro acerca de la funcionalidad, el
rendimiento y la experiencia del usuario. Las pruebas de software son una actividad

primordial en el proceso de “aseguramiento de la calidad” (Chiu, 2015).
3.2.1 Estrategia de pruebas

Una estrategia de prueba del software integra los métodos de disefio de caso de pruebas
del software en una serie bien planeada de pasos que desembocard en la eficaz
construccién del mismo. La estrategia proporciona un mapa que describe los pasos que se
daran como parte de la prueba, indica cuando se planean, cuando se dan estos pasos,
ademas de cuanto esfuerzo, tiempo y recursos consumiran. Por tanto, cualquier estrategia
de prueba debe incorporar la planeacién de pruebas, el disefio de casos de pruebas, la
ejecucion de pruebas, la recoleccion y evaluacion de los datos resultantes (Pressman,
2020).

La estrategia de prueba se define segln el modelo en V indicando los niveles de pruebas

que se aplican y la profundidad en cada nivel.
3.2.2 Niveles de prueba

Para aplicar las pruebas de validacion se distinguen los siguientes niveles de pruebas

segun su objetivo, escenario o nivel de trabajo:

* Prueba de Sistema: Se evalla el sistema desde una perspectiva externa, centrandose

en la funcionalidad y los resultados esperados sin considerar la implementacion interna.

* Prueba de Aceptacioén: Es la prueba final donde se evalla si el sistema cumple con

las expectativas del cliente.

3.2.3 Casos de pruebas
Pruebas de Sistema

Las pruebas de sistema tienen como objetivo evaluar el funcionamiento del sistema cumple
con los requisitos que han sido especificados. Las pruebas del sistema se realizan cuando

el producto software estd completado; un ciclo de vida iterativo permite probar el sistema
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mucho mas tempranamente tan pronto como los subconjuntos bien formados de requisitos
funcionales se han construido (Pressman, 2020). Entre las técnicas de pruebas que se

realizan para evaluar la funcionalidad del sistema estan:

- Pruebas funcionales.
- Pruebas de rendimiento.

- Pruebas de seguridad.
Pruebas Funcionales

Tal y como su nombre lo indica las pruebas funcionales se enfocan en validar la correcta
implementacién de las necesidades del cliente. La funcionalidad puede ser vinculada a los
datos de entrada y de salida. Los datos de entrada seran ejecutados y mostraran un
resultado y dicho resultado sera comparado con el resultado esperado (comportamiento)
(Chiu, 2015), este proceso se muestra en la siguiente ilustracion.

Estas pruebas estan enfocadas en los requisitos funcionales utilizando el método de Caja
Negra.

Método de Caja Negra

El método de Caja Negra se enfoca en hacer pruebas al sistema sin tomar en cuenta su
estructura interna. Tiene como objetivo validar que las salidas sean las esperadas,
centrandose en encontrar las circunstancias en la que el sistema no se comporta conforme

a los requerimientos establecidos (Pressman, 2020).
Pruebas de rendimiento

La prueba de rendimiento se disefia para poner a prueba el rendimiento del software en
tiempo de corrida, dentro del contexto de un sistema integrado. La prueba del rendimiento
ocurre a lo largo de todos los pasos del proceso de prueba. Incluso en el nivel de unidad,
puede accederse al rendimiento de un médulo individual conforme se realizan las pruebas.
Sin embargo, no es sino hasta que todos los elementos del sistema estan plenamente
integrados cuando puede determinarse el verdadero rendimiento de un sistema (Pressman,
2020). Se realiza la prueba de rendimiento con la herramienta Selenium para automatizar

las pruebas de carga y estrés al sistema validando la velocidad de respuesta.

Para llevar a cabo esta prueba se utiliza la herramienta Selenium. Esta herramienta se
utiliza para automatizar las pruebas al sistema. De manera que se programa y se efectlian

diferentes inserciones cuyos parametros seran aleatorios probando en cada uno el
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comportamiento del sistema evaluando asi el rendimiento del sistema con la velocidad de

respuesta del mismo y algunos de los requisitos funcionales. A continuacién, se muestra el

cbdigo que se utiliza con Python.

llustracién 13: Prueba de Sistema-Selenium. Fuente: Elaboracion propia.

En la anterior ilustracion se evidencia la realizacion de la prueba con la herramienta
Selenium. Después de ejecutar esta prueba se encontraron las siguientes no
conformidades: en la iteracién 1 se evidencia la no conformidad del cliente en la velocidad
de respuesta del sistema; en la iteracion 2 el sistema reduce su velocidad de respuesta,
pero audn el cliente muestra su no conformidad terminando en una tercera iteracion

cumpliendo con la necesidad del cliente con 0 no conformidades.
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Tabla 5: Resultados de satisfaccion Pruebas Sistema. Fuente: Elaboracion propia.

No conformidades

l] .

Iteraciéon 1 Iteracién 2 Iteracion 3

30

25

20

15

10

(€]

B Velocidad de respuesta No conformidad

Pruebas de Seguridad

La prueba de seguridad pretende validar si los mecanismos de proteccion del sistema
realmente lo protegen de intrusos como se especifica en los requisitos de seguridad. El
probador durante la prueba intenta ingresar al sistema como un individuo no autorizado,
ingresando credenciales que no estan registradas en la base de datos de la plataforma. Se
puede intentar atacar el sistema con software disefiados para romper barreras de seguridad
o intentar adquirir credenciales de una forma externa. Se puede intentar hacer colapsar el
sistema causando errores para penetrar en este durante su recuperacion (Pressman, 2020).
También para validar la seguridad del sistema mediante el enlace con el protocolo XMPP

gue comunica el cliente de mensajeria instantanea con el servidor MongooselM.

Se utiliza la libreria Test de Python que ayuda para la realizacion de las pruebas
automatizada y permite ejecutar mdltiples pruebas en una funcién con diferentes
parametros verificando las excepciones esperadas y posibles rutas criticas. Se realizaron

un total de tres (3) pruebas como se muestra en la llustraciéon 14.
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llustracion 14: Pruebas de Seguridad. Fuente: Elaboracion propia.

e En la primera prueba se introducen correctamente los parametros de la funcion y
retorna un codigo de estado 200 indicando que se comunica correctamente.

e Enla segunda prueba no se introducen todos los parametros de la funcion y retorna
un codigo de error 400 que el cuerpo de la solicitud estd mal formado.

e En la tercera prueba se introducen correctamente los parametros, pero el usuario
gue establece conexidn no estd autenticado en el sistema por lo que retorna un

cédigo de error 405 de autenticacion.

Estas pruebas arrojan en la iteracion 1 las siguientes no conformidades; relacionadas con
la funcionalidad de enviar mensaje tres no conformidades donde el botdn de enviar no
funciona correctamente, la funcionalidad de enviar archivos adjuntos no permite seleccionar
el archivo del almacenamiento del dispositivo en el que se utiliza el sistema y se no se
detalla ningun error en la solicitud de enviar mensaje con un usuario no autenticado en el
sistema. En la iteracion 2 se solucionan dos de las no conformidades de la iteracién anterior,
aungque aun se evidencia una no conformidad en la iteracion 3 se valida el correcto

funcionamiento del sistema mostrando cero no conformidades.
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Tabla 6: Resultados de satisfaccion Prueba de seguridad. Fuente Elaboracion propia.

No conformidades

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
Iteracion 1 Iteracién 2 Iteraciéon 3

B No confromidad Resuelta

Pruebas de Aceptacion

Cuando se construye un software para un cliente, se realiza una serie de pruebas de
aceptacién a fin de permitir al cliente validar todos los requerimientos. La prueba de
aceptacién puede realizarse durante un periodo de semanas o0 meses, y mediante ella
descubrir errores acumulados que con el tiempo puedan degradar el sistema. Las pruebas
de aceptacién son pruebas de caja negra, que representan un resultado esperado de
determinada transaccién con el sistema. La mayoria de los desarrolladores de software
usan un proceso llamado prueba alfa y prueba beta para descubrir errores que al parecer
solo el usuario final es capaz de encontrar. El cliente registra cada uno de problemas que

se encuentran durante las pruebas beta y los informa al desarrollador (Pressman, 2010).

Para darle fin a la validacion del sistema desarrollado se realizan las pruebas de aceptacion

para determinar los diferentes tipos de errores por el cliente mediante pruebas Alfa y Beta.

e Pruebas Alfa: Se desarrollan en conjunto, el desarrollador y los usuarios finales.

Con el objetivo de registrar los errores y problemas del uso del software.

e Pruebas Beta: Se realiza en el sitio donde se va a desplegar el software. A
diferencia de la prueba alfa, la prueba beta es una aplicacion del software en su
ambiente de despliegue. El objetivo es registrar todos los problemas que se

encuentran durante la prueba.
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Una vez finalizada estas pruebas se valida el sistema desarrollado para que los usuarios
de la plataforma Platel. Como resultado de esto se tienen nuevas no conformidades las
cuales fueron resueltas. Al realizar las pruebas Alfa en un ambiente controlado se
detectaron pequefios errores en el cumplimiento de los requisitos funcionales
especificados por el cliente para el desarrollo del sistema. Al resolver los errores el
cliente emite un acta de aceptacion del producto emitiendo su total conformidad con la

solucion desarrollada. Se muestra en el Anexo 3.

Conclusiones parciales

Se facilité la comprension del software con la creacion del diagrama de despliegue donde
muestra la distribucion fisica adecuada para un sistema basado en la web que forman parte
de la produccién. En laimplementacion se llevé a cabo segun los estandares de codificacion
que se investigaron obteniendo un cédigo legible y robusto. Las operaciones del sistema se
ajustan a las especificaciones segun los resultados de las pruebas que se realizaron para

validar la solucion.
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CONCLUSIONES GENERALES

Una vez terminada la investigacion se ha dado cumplimiento a los objetivos planteados,

desarrollando el sistema de mensajeria instantanea basado en la web para la plataforma

Platel concluyendo lo siguiente:
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Con el apoyo de diversas tecnologias y documentacion se realizd el estudio
pertinente que permiti6 comprender los principales conceptos relacionados al
desarrollo de un componente basado en la web de mensajeria instantanea.
Aungue los sistemas homoélogos estudiados no aportan una solucion al problema
sirvieron como base para formar una idea general de la solucién desarrollada.

Los artefactos ingenieriles elaborados al aplicar la metodologia AUPVUCI y su
posterior implementaciéon proporcion6 como resultado la obtencion de una
aplicacion informatica que responde a las necesidades del cliente.

La solucion final cumple con los estandares de integracién para mantener un estable
flujo de informacién con la plataforma Platel, lo cual fue posible al adoptar patrones
y buenas précticas en la implementacion del software.

Siguiendo una estrategia de pruebas se control6 el funcionamiento del componente
de mensajeria instantdnea para la plataforma Platel arrojando resultados

satisfactorios, lo cual permitié la validacion de todos los requisitos propuestos.



RECOMENDACIONES

Tras haber finalizado la investigacion y concluido el desarrollo del sistema propuesto se

recomienda a continuacién algunas ideas que se pueden implementar en futuras versiones:

e Ampliar las funcionalidades del componente incluyendo al cliente de mensajeria
instantanea los diferentitos protocolos de mensajeria existentes en la actualidad.

o Diversificar las formas de acceder al componente para que sea multiplataforma.
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ANEXOS

Anexo 1: Entrevista

1. ¢Cudles son las principales necesidades de la plataforma que conlleva a crear un
sistema de mensajeria instantanea?

2. ¢Qué elementos del negocio se debe tener en cuenta para las funcionalidades del
sistema?

3. ¢Qué tipo y formato de contenido debe permitir compartir el sistema a través de los
mensajes?

4. ¢Los usuarios de la plataforma deben autenticarse al sistema para acceder?

¢, Qué elementos debe mostrar el sistema para la informacion del usuario registrado?

Anexo 2: Historias de Usuario

Historia de Usuario

Numero: 2 Nombre Historia de Usuario: Maodificar perfil.

Programador: Claudia Suarez |Prioridad: Media

Descripcion: Esta funcionalidad permite al usuario modificar la informacion que desea

mostrar en su perfil a los demas usuarios.

Observaciones: Se debe escribir el nombre y correo del usuario.

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

Numero: 3 Nombre Historia de Usuario: Ajustes de

notificaciones.

Programador: Claudia Suarez |Prioridad: Media

Descripcion: Esta funcionalidad permite al usuario decidir si desea recibir o no

notificaciones de mensajes en el sistema.

Observaciones: Se debe activar o desactivar la opcién en los ajustes del sistema.

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario
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Numero: 4 Nombre Historia de Usuario: Ajustes de privacidad.

Programador: Claudia Suarez |Prioridad: Alta

Descripcion: Esta funcionalidad permite al usuario mantener su privacidad con otros

usuarios del sistema.

Observaciones: Se debe mostrar la informacion de los demés usuarios que no tienen

permitido su comunicacion con el usuario autenticado en el sistema.

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

NUmero: 5 Nombre Historia de Usuario: Listar contacto.

Programador: Claudia Suarez |Prioridad: Alta

Descripcién: Esta funcionalidad permite al usuario visualizar todos los contactos

registrados que tiene en el sistema.

Observaciones: Se debe mostrar un listado de todos los contactos del usuario.

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

NUmero: 6 Nombre Historia de Usuario: Eliminar contacto.

Programador: Claudia Suarez |Prioridad: Media

Descripcion: Esta funcionalidad permite al usuario eliminar algin contacto no deseado

en el sistema.

Observaciones: Se debe seleccionar el contacto que se desea borrar y aceptar la

solicitud del sistema.

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

NUmero: 7 Nombre Historia de Usuario: Buscar contacto.

Programador: Claudia Suarez |Prioridad: Media
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Descripcién: Esta funcionalidad permite al usuario buscar algin contacto que tiene

registrado en el sistema.

Observaciones: Se debe escribir el nombre o correo del contacto en la barra de

busqueda.

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

NUmero: 8 Nombre Historia de Usuario: Listar contacto

dinamico.

Programador: Claudia Suarez |Prioridad: Alta

Descripcién: Esta funcionalidad permite al usuario mostrar la lista de los contactos

registrados en el sistema dinamicamente.

Observaciones: Se debe mostrar un listado de todos los contactos con un orden de

prioridad segun el dltimo contacto que envi6 algun mensaje.

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

NUmero: 9 Nombre Historia de Usuario: Informacién de un

contacto.

Programador: Claudia Suarez |Prioridad: Media

Descripcién: Esta funcionalidad permite al usuario ver la informacién de los contactos

registrados en el sistema.

Observaciones: Se debe visualizar el nombre y correo del contacto seleccionado.

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

Numero: 10 Nombre Historia de Usuario: Modificar perfil.

Programador: Claudia Suarez |Prioridad: Media

52



Descripcion: Esta funcionalidad permite al usuario modificar la informacion que desea

mostrar en su perfil a los demas usuarios.

Observaciones: Se debe escribir el nombre y correo del usuario.

Prototipo de interfaz:

Anexo 3: Aval del cliente

AVAL DEL CLIENTE

Titulo: Componente de mensajeria instantanea en la nube para la plataforma Platel.

Autor(es): Claudia Suarez Gonzélez

La Parte Cliente, luego de haber revisado la documentacion y artefactos generados, asi como el
Mdédulo desarrollade; determina que quedan resueltos los problemas que existian para la creacion de
un componente de mensajeria instantanea para la Plataforma de Telecomunicaciones (PLATEL). El
Maodulo cumple con los requisitos funcionales y no funcionales pactados en la etapa de Modelacidn y

se encuentra listo para su utilizacion.

Nombre y Apellidos: Faviannys Gamez Abad

Cargo: Jefe de centro

Firma:

Fecha: 01112723
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