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Resumen

La aparicion de dispositivos moviles inteligentes, tales como los smartphones y los tablets, ha
posibilitado el acceso a Internet de un mayor nimero de personas, debido a su menor costo con
respecto a los ordenadores tradicionales. Como resultado, numerosas soluciones informaticas
actuales se han integrado a las plataformas méviles en pos de aumentar su competitividad en el
mercado de aplicaciones. Sin embargo, aun existen muchos sistemas que no han explorado las

posibilidades de estas tecnologias.

El presente ejercicio académico aborda los problemas asociados a la no existencia de una interfaz
de usuario, compatible con dispositivos moéviles, para el sistema Gestor de Recursos de Hardware
y Software desarrollado en la Universidad de las Ciencias Informéticas. La primera parte es un
estudio de las formas en que sistemas similares implementan sus interfaces de usuario, teniendo
en cuenta la compatibilidad o no de las mismas con dispositivos mdviles. A continuacion, los
diferentes enfoques que existen en el desarrollo de aplicaciones moviles, y las ventajas y
desventajas de cada uno, son analizados. Mas adelante, se explica el disefio de la propuesta de
solucién a los problemas planteados. Finalmente se ofrecen resultados relevantes sobre el proceso

de implementacion y validacion de la solucion.

Palabras clave: dispositivos moviles, interfaz de usuario, compatibilidad, aplicaciones moviles.
Abstract

The emergence of smart mobile devices, such as smartphones and tablets, has enabled Internet
access to a greater number of people, due to their lower cost as compared to traditional computers.
As a result, many current software solutions are integrated into mobile platforms towards achieving
a more competitive place in the applications market. However, there are still many systems that have

not explored the possibilities of these technologies.

This academic exercise addresses the problems associated with the absence of a mobile device
compatible user interface, for the Hardware and Software Resources Manager system developed at
the University of Informatic Sciences. The first part is a study of the way in which similar systems
implement their user interfaces, taking into account the compatibility or otherwise of these with
mobile devices. Then, the different approaches that exist in developing maobile applications, and the
advantages and disadvantages of each, are analyzed. Later, the design of the proposed solution to
the problems discussed is explained. Finally, relevant results on the process of implementation and

validation of the solution are offered.

Keywords: mobile devices, user interface, compatibility, mobile applications.
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Introduccion

En la actualidad, a nivel mundial, se ha generalizado el uso de dispositivos mdviles para acceder a
una gran variedad de recursos en Internet. Cada vez estd mas expandido el uso de estos
dispositivos, por las facilidades que ofrece y por su menor costo en comparacion con los
ordenadores tradicionales de escritorio o portétiles. Esta realidad se desenvuelve aparejada al

desarrollo de las tecnologias de conexiéon inalambricas, particularmente la tecnologia Wi-Fit.

Wi-Fi es el medio por defecto para la conectividad de hoy en dia. Lleva aproximadamente la mitad

de todo el tréfico de Internet y 10 veces mas trafico que el celular. (1)

La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) es una institucion estatal que cuenta con Puntos
de Acceso (AP) Wi-Fi dispuestos en las &reas principales de la misma, tales como: salones de
reunion, decanatos, algunos puntos del complejo residencial, entre otros. Dicha red permite el
acceso de estudiantes y trabajadores a los diferentes servicios, portales web y sistemas de gestion
disponibles en la red de la institucion, asi como el acceso controlado a Internet. El Gestor de
Recursos de Hardware y Software (GRHS), es uno de tales sistemas. En el Encuentro Nacional de
Tecnologias de la Informacién de 2015 (2), se describi6 a GRHS como una solucion informética que
permite realizar el inventario de hardware y software de las computadoras donde se encuentre
instalado, asi como la deteccidn de incidencias que se puedan producir en las mismas, alertando a
los interesados. Ademas, genera estadisticas que contribuyen a la toma de decisiones, por parte

de los especialistas, con respecto al seguimiento de las politicas de seguridad informéatica.

Actualmente acceden a GRHS los asesores de seguridad informatica de la UCI, con el objetivo de
conocer la informacién de los recursos de hardware y software que tienen asignados, verificar el
estado del cumplimiento de las politicas de seguridad informatica, realizar reportes para tomar
decisiones administrativas, entre otras tareas. A partir de la instalacion de los AP en la universidad,

se ha hecho posible acceder a dicho sistema desde dispositivos méviles.

GRHS consta de tres aplicaciones: el colector de inventarios, gclient, el centralizador de
inventarios, gserver, y la consola de administracién, gadmin. La aplicacion gadmin permite
consultar la informacion de los inventarios y realizar las configuraciones del sistema. Actualmente
no cuenta con una interfaz orientada a la visualizacién de los datos de GRHS en dispositivos
moéviles. Al ejecutar la consola de administracion desde el navegador web de tales dispositivos, la
interfaz se deforma debido a que no se construyd para adaptarse a los tamafios de pantalla
reducidos que caracterizan a este tipo de equipamiento tecnologico. Lo anterior obliga al usuario a
realizar constantes cambios en las dimensiones del area visible de la pantalla del navegador para

poder entender la informacién que se muestra.

1 Wi-Fi: Wireless Fidelity, un sistema para la conexion de equipos electronicos tales como ordenadores y
agendas electrénicas a internet sin necesidad de cables.
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Otro aspecto importante es que el rendimiento de gadmin, durante su ejecucién en el navegador
web de un dispositivo movil, es bastante mas bajo que lo deseable para un producto de su tipo, lo

cual afecta directamente a la experiencia de usuario y, por consiguiente, a la calidad del software.

El no contar con una interfaz para dispositivos méviles, limita la competitividad de GRHS como un
potencial producto a ser adquirido por instituciones que cuenten con la infraestructura necesaria
para su explotacién. Teniendo en cuenta que el éxito de las aplicaciones madviles ha supuesto un
nuevo empuje para el mercado de los tablets? y smartphones?®, cada vez mas valorados por las
bondades de sus sistemas operativos, seria l6gico asumir que contar con una aplicacion para esta
plataforma tecnoldgica puede expandir considerablemente las posibilidades comerciales de

cualquier solucién informética moderna; potencial que actualmente no es posible explotar en GRHS.

Lo anteriormente planteado da paso al siguiente problema a resolver: La consola de
administracion del sistema GRHS no cuenta con una interfaz visual orientada a dispositivos méviles,

lo cual trae como consecuencia limitaciones en su explotacion y facilidades de uso.

El objeto de estudio de esta investigacion esta centrado en: Las técnicas de desarrollo de
aplicaciones para dispositivos méviles.

El objetivo general a cumplir para darle solucién al problema planteado es: Desarrollar una

aplicacion Android para la administracion del sistema Gestor de Recursos de Hardware y Software.

El campo de accion se enmarca en: El desarrollo de aplicaciones de gestion para dispositivos

méviles con sistema operativo Android.

Para este fin se proponen como tareas que se utilizaran de guia y apoyo para solucionar el problema

identificado:

1. Elaboracién del marco teérico de la investigacion, para definir los elementos fundamentales

gue regiran el desarrollo de la solucion propuesta.

2. Realizaciéon del estudio del estado del arte con el objetivo de evaluar las soluciones
existentes a problemas similares al que se trata en la investigacion, asi como comparar los

diferentes enfoques en el desarrollo de aplicaciones maviles.

3. Evaluacién de la metodologia de desarrollo de software a utilizar para la descripcion de los

artefactos que se generan durante el desarrollo de la aplicacion.

4. Estudio de las caracteristicas del sistema GRHS, para lograr la integracién del mismo con

la aplicacion que se pretende desarrollar.

2 Tablet: también conocido como computador tablet, es una pequefia computadora de una pieza, que el
usuario opera mediante una pantalla tactil.

3 Smartphone: un teléfono movil que puede ser utilizado como una computadora pequefia con conectividad
a Internet.
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5. Definicion de las caracteristicas que debe tener la aplicaciébn de administracion, para

determinar las funcionalidades a implementar en la solucion propuesta.

6. Seleccion de las tecnologias y herramientas necesarias para el desarrollo de la solucién
propuesta.

7. Implementacion de la aplicacion de administracion.

8. Seleccion de los tipos de pruebas necesarias para comprobar que la aplicacion

implementada cumple con los objetivos propuestos.
Métodos tedricos:

El método analitico-sintético: se utilizé para simplificar todas las citas, apuntes y datos tomados
al respecto del tema tratado en la presente investigacion. La revision bibliogréfica se realizé sobre
un conjunto de libros, publicaciones y documentos en soporte electrénico, que se encuentran

situados en paginas web, articulos cientificos, entre otros.

El método historico-légico: se utilizé para el trabajo recopilatorio sobre las caracteristicas de los
sistemas de gestion de recursos de hardware y software, los diferentes paradigmas en el desarrollo

de aplicaciones moviles y los diferentes aspectos que conectan a ambos.

El método modelacién: permitié realizar las actividades encaminadas a la adaptacién o
construccién de modelos a través de los cuales se representan parcial o totalmente las cualidades

esenciales del fenédmeno objeto de estudio.
Métodos empiricos:

El método observacion: se utilizd6 para obtener de forma directa, la informacién de la realidad
objetiva del comportamiento de la gestion de los recursos de hardware y software que se desarrolla

en el sistema GRHS de la Universidad de las Ciencias Informéaticas.
El presente ejercicio académico consta de la siguiente estructura:

El Capitulo 1: Fundamentacion teérica, incluye los aspectos tedricos que soportan esta
investigacion y el estudio de las tendencias y paradigmas actuales, metodologia de desarrollo, las
herramientas y las tecnologias propuestas para el desarrollo de la aplicacion de administracion del
sistema GRHS para dispositivos méviles con sistema operativo Android (esta aplicacion sera

referida en el contenido del presente trabajo como Gadmin Android).

El Capitulo 2: Planificacién y disefio del sistema, en este capitulo se describen las caracteristicas
de la aplicacion a desarrollar. Se realizan las especificaciones de las funcionalidades del sistema y

se elabora el plan de entregas por iteraciones.
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El Capitulo 3: Implementacion y pruebas del sistema, en este capitulo se plantea la construccion
de la solucién propuesta en el Capitulo 2. Se presentan las principales tareas de ingenieria a realizar

y los resultados de las pruebas realizadas al sistema, para comprobar la efectividad de la aplicacion.
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Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccioén

En el siguiente capitulo se realiza un estudio de las diferentes formas en que los sistemas de gestion
de recursos de hardware y software existentes implementan sus interfaces de administracion,
teniendo como elemento fundamental de interés la compatibilidad de las mismas con dispositivos
moviles, asi como las ventajas que ofrece la integracion de estos sistemas con las tecnologias
moviles. Se ofrece un estudio de los principales enfoques de desarrollo de aplicaciones méviles;
ademas, se detallan las caracteristicas principales de la metodologia y las herramientas de

desarrollo a utilizar durante la implementacion de la aplicacion.

1.2 Sistema de gestion de recursos de hardware y software

Para una mayor comprension de los temas tratados en la siguiente investigacion, se ofrecera una
definicion al concepto clave sistema de gestion de recursos de hardware y software,
considerando que es un conjunto de herramientas elaboradas con el objetivo de supervisar los
equipos de computo conectados a una red de ordenadores y que facilita el inventario de los recursos

de hardware y software instalados en los mismos.
1.3 Herramientas de gestion de recursos de hardware y software
1.3.1 Herramientas comerciales

Total Network Inventory

Total Network Inventory es una solucién de inventario de software y auditoria de PC*. Soporta las
plataformas GNU/Linux, Mac OS y Windows. Examina todos los ordenadores y portatiles en la red
y genera la informaciéon sobre el sistema operativo, dispositivos y software instalado. No es
necesaria la instalacion previa de agentes en las computadoras remotas o ninguna otra preparacion

para una auditoria de red.

La administracion de Total Network Inventory se realiza desde una aplicacion de escritorio
desarrollada para la plataforma Windows de Microsoft. De acuerdo con la documentacion provista
por Softinventive Lab Inc. (3), la unidad de administracién del sistema requiere Windows XP
Professional SP3 o Windows Server 2003 SP2 como sistema operativo para su instalacion y
ejecucion. Esto demuestra una clara limitacién del alcance de esta solucién, en lo que a la

administracion de la misma se refiere, hacia la plataforma Windows de Microsoft.

4 PC: Personal Computer (Computadora Personal).
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NetSupport DNA

NetSupport DNA es una solucién completa de gestiéon de activos de TI° y escritorios. Ofrece una
gran cantidad de componentes que incluyen: la deteccién automatica de dispositivos; inventario de

hardware y software, gestion de usuarios y licencias de software.

La administracion del sistema NetSupport DNA se realiza desde las diferentes consolas
desarrolladas a este proposito, las cuales estan disponibles en forma de aplicaciones de escritorio
y aplicaciones para dispositivos moviles. La consola de administracibn movil es una aplicacion

compatible con los sistemas operativos moéviles iOS y Android.

La app mévil de DNA permite a un técnico, cuando esta delante de su ordenador, buscar y ver un
inventario detallado de hardware y software de cualquier PC de la red de la empresa. La app movil
también incluye un escaner de codigo QR para ayudar a identificar de forma instantanea cualquier
PC, bien desde un cédigo QR mostrado en la pantalla por DNA, o de una etiqueta fijada al
dispositivo. NetSupport DNA proporciona también una funcién de creacion de etiquetas con codigos
QR que incluye compatibilidad con detalles personalizados. La aplicacion muestra un historial de
todos los cambios efectuados al hardware, asi como todas las instalaciones o desinstalaciones de

software. (4)
1.3.2 Herramientas libres

OCS Inventory NG

OCS Inventory Next Generation es una herramienta libre de inventario de activos de TIl. Algunas de
las caracteristicas que posee incluyen: la posibilidad de realizar reportes de los inventarios, soporte
a una amplia gama de plataformas entre las que se destacan Windows y GNU/Linux, servicios web
accesibles a través de interfaces SOAP® y soporte a la adiciéon de complementos o plugins’ a través
de un API8. Cuenta con una consola de administracion accesible a través de una interfaz web
responsive?®, la cual puede ponerse a prueba desde el sitio oficial del proyecto (5). La siguiente figura

ilustra dicha interfaz en pantallas de diferentes dimensiones y orientacion.

5 TI: Tecnologias de la Informacién.

6 SOAP: Simple Object Access Protocol (Protocolo de Acceso de Objeto Simple), protocolo estandar que
define cémo dos objetos en diferentes procesos deben comunicarse.

7 Plugin: componente de software o programa que incrementa las funcionalidades de un programa principal.

8 API: Application Programming Interface (Interfaz de Programaciéon de Aplicaciones), es un conjunto de
herramientas de cddigo, que ofrece cierta biblioteca de software, para ser usada por un sistema externo como
capa de abstraccion.

9 Responsive: sensible, adaptativo. Es la construccion de sitios web capaces de adaptar su disefio, contenido
y apariencia para optimizar la experiencia del usuario a través de dispositivos de diferentes tamafios y
capacidades, incluyendo teléfonos inteligentes, tabletas y ordenadores de pantalla ancha.
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Figura 1 Interfaz de administracién web adaptable de OCS Inventory NG.

La interfaz de OCS Inventory es bastante sencilla lo cual deriva en un tiempo de respuesta rapido,
caracteristica deseable para los dispositivos moviles ya que usualmente tienen menos prestaciones
que los ordenadores tradicionales. Sus caracteristicas de disefio adaptable hacen posible su uso
desde el navegador de un dispositivo moévil, lo cual expande sus posibilidades de explotaciéon

considerablemente.

Gestion Libre de Parque Informatico (GLPI)

GLPI es una aplicacién de cédigo abierto, muy Util en empresas con varias sedes, para gestionar el
inventario. Es la interfaz de administracion de un sistema de inventario, ya que toma sus datos de
otras herramientas como OCS Inventory NG y Fusion Inventory. Incluye datos administrativos como
pueden ser: periodos de validez de las licencias de software, garantias y tiempos de caducidad de
las mismas, o datos de ubicacién de los equipos. Cuenta con una consola de administracién web
responsive que puede ser puesta a prueba desde el sitio oficial del proyecto (6). La siguiente figura

corresponde a la visualizacién de dicha interfaz en diferentes tamafios de pantalla.
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Figura 2 Interfaz de administracién web adaptable de GLPI.
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En su dltima version estable, GLPI 0.90.1, se incluyeron mejoras considerables en la interfaz,
centradas en el contraste de los elementos y en una pantalla mas sensible para dispositivos moviles

tales como tablets y smartphones (7).

1.4 Enfoques de desarrollo de aplicaciones méviles

Sawyer Bateman (8) plantea que siempre ha existido una divisién entre las aplicaciones moviles
nativas (aquellas construidas para ejecutarse en una plataforma especifica) y las no nativas
(desarrolladas para ejecutarse en un navegador bajo las pautas del disefio adaptable o responsive).
En sus principios, la funcionalidad de las aplicaciones nativas era mucho mas limitada de lo que es
actualmente, de modo que la brecha no era tan notable; sin embargo, con los avances en hardware,
servicios basados en la ubicacion, video, voz, entre otros, la brecha entre lo que pueden hacer un
sitio web mévil en contraste con una aplicacién nativa, es cada vez mas evidente, creando una

tensién considerable entre el disefio responsive y el disefio nativo.

Es de suma importancia la correcta eleccién entre ambos enfoques a la hora de desarrollar una
aplicacion para dispositivos moviles. A continuacién se ofrece un estudio comparativo entre los
paradigmas de desarrollo: aplicacion web mavil y aplicacion nativa, con el objetivo de optar por la
variante que contribuya en mayor medida a la solucién del problema planteado en la presente
investigacion.

1.4.1 Aplicacién web mavil vs aplicaciéon nativa

Existe un conjunto de aspectos generales, de desarrollo y uso de aplicaciones, que se considera
que cada tipo de aplicacion movil (web o nativa) puede resolver con mayor o menor efectividad.

William Jobe (9) desglosa estos aspectos en la tabla que se muestra a continuacion:

Tabla 1 Una explicacion de como las aplicaciones nativas y web moviles presumiblemente resuelven

caracteristicas clave del desarrollo y uso de aplicaciones.

Caracteristica Aplicaciéon Nativa Aplicacion Web

Creacién vs consumo

de contenido

Experiencia de usuario

Frecuencia de

actualizacién

Rendimiento

Son mas adecuadas para la creacion
de contenido debido al acceso al

hardware y al rendimiento.

Integracion perfecta con el sistema
operativo.

Formales a través de las tiendas de

aplicaciones.

Rendimiento maximo y acceso al

hardware del dispositivo.

Son menos adecuadas para la
creacién de contenido pero
igualmente idoneas para el

consumo.

Integracion limitada, requiere

marcos de trabajo externos.

Mas informales y equivalentes a

actualizaciones de sitios web.

El desempefio es dependiente de

JavaScript y de los exploradores
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Funcionalidad

Desarrollo

Todas las funcionalidades del
sistema operativo movil estan

disponibles.

Requiere desarrollo especifico para

cada sistema operativo movil.

web moéviles; acceso limitado al

hardware del dispositivo.

La mayoria de las funcionalidades
del sistema operativo estan

disponibles.

Lenguajes y exploradores web

abiertos hacen posible el

desarrollo tipo “Escriba una vez,

ejecute en todas partes”.

Actualmente se considera, con un amplio margen, que desde un punto de vista puramente de disefio
e interfaz de usuario, el enfoque nativo es substancialmente mejor. En lugar de intentar adaptarse

al medio (el sistema operativo del dispositivo mévil), las aplicaciones nativas viven en el medio. (8)

Mientras que las aplicaciones que se ejecutan en el entorno del navegador web del dispositivo
deben solicitar de los servidores todos los datos de generacion de interfaz gréfica, hojas de estilo y
codigo JavaScript, las aplicaciones nativas solo requieren obtener los datos en bruto en cada
solicitud HTTP (por ejemplo, en forma de objetos JSON??), ya que la gestion de la interfaz grafica
se maneja dentro de la propia aplicacion. Lo anterior implica que las aplicaciones nativas realicen
en promedio menos consultas al servidor de aplicaciones que las responsive, lo cual resulta en un
mejor tiempo de respuesta y menor consumo de los limitados recursos de hardware de los que

disponen generalmente los dispositivos maviles.

1.5 Metodologia de desarrollo de software

Existen numerosas propuestas metodoldgicas que inciden en distintas dimensiones del proceso de
desarrollo de software. Letelier y Penadés (10) las dividen entre las propuestas mas tradicionales,
centradas especialmente en el control del proceso, estableciendo rigurosamente las actividades
involucradas, los artefactos que se deben producir y las herramientas y notaciones que se usaran,
y las centradas en dimensiones tales como el factor humano o el producto software. La segunda
variante corresponde a la filosofia de las metodologias agiles, las cuales dan mayor valor al
individuo, a la colaboracion con el cliente y al desarrollo incremental del software en iteraciones
cortas. Este enfoque ha mostrado su efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y

cuando se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo manteniendo una alta calidad.

Los equipos de desarrollo de aplicaciones empresariales utilizan practicas tradicionales para definir

y desarrollar aplicaciones de escritorio; sin embargo, la mayoria no funcionan con el desarrollo de

10 JSON: JavaScript Object Notation (Notacion de Objetos de JavaScript) es un formato ligero de intercambio
de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos, mientras que para las maquinas es simple interpretarlo
y generarlo.
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aplicaciones moviles, debido a la diversidad de dispositivos, conectividad de red y otras
consideraciones especificas para moviles, (...) En cambio, los directores de desarrollo de
aplicaciones deben utilizar pruebas funcionales, de rendimiento, de carga y de experiencia de

usuario, asi como las practicas de desarrollo agil. (11)

Van L. Baker, vicepresidente de investigaciones de Gartner Inc. (11), plantea que existen varias
razones por las que las practicas de desarrollo tradicionales no tienen éxito en el desarrollo de
aplicaciones moviles, a pesar de que han funcionado histéricamente. En primer lugar, las
aplicaciones moviles son una nueva categoria para la mayoria de los usuarios y, en segundo lugar,
estan limitadas por la naturaleza de la plataforma y el tamafio de la pantalla. Lo anterior sugiere que
el uso de metodologias agiles es el enfoque practico mas favorable para el desarrollo de este tipo
de aplicaciones; sin embargo, existen diversas opciones posibles a la hora de optar por una
metodologia entre las que pertenecen a este grupo. A continuacion se ofrece una breve descripcion

de algunas de ellas.

1.5.1 SCRUM

SCRUM es una metodologia especialmente desarrollada para proyectos con un rapido cambio de
requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir de la siguiente forma: el desarrollo de
software se realiza mediante iteraciones denominadas sprints!, con una duraciéon de 30 dias. El
resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda
caracteristica importante son las reuniones a lo largo del proyecto, especialmente la reunion diaria
de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacién e integracion. Al finalizar un sprint, las
tareas que se han realizado, y con las que el cliente ha quedado conforme, no se vuelven a
maodificar. El equipo de desarrollo trata de seguir el orden de prioridad que marca el cliente pero
puede modificarlo si determina que es mejor hacerlo y cada miembro del equipo trabaja de forma
individual. Esta metodologia se basa mas en la administracion del proyecto que en la propia

programacion o creaciéon del producto.

1.5.2 AUP

El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler, o Agile Unified Process (AUP) en inglés, es una version
simplificada del Proceso Unificado Racional (RUP). Este describe, de una manera simple y facil de
entender, la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio usando técnicas agiles y
conceptos que aun se mantienen validos en RUP. AUP aplica un conjunto de técnicas agiles entre

las que se incluyen:

e Desarrollo Dirigido por Pruebas (Test Driven Development - TDD en inglés)
e Modelado agil

e Gestion de cambios &gil

11 Sprint: carrera corta, a toda velocidad.
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o Refactorizacion de base de datos para mejorar la productividad

En la Universidad de las Ciencias Informéticas se ha realizado una variacion de esta metodologia
de forma tal que se adapte al ciclo de vida definido para la actividad productiva de la institucion (12).

En esta variacion la metodologia cuenta con 3 fases:

Inicio: se llevan a cabo las actividades relacionadas con la planeacion del proyecto. En esta fase
se realiza un estudio inicial de la organizacion cliente que permite obtener informacion fundamental
acerca del alcance del proyecto, realizar estimaciones de tiempo, esfuerzo y costo y decidir si se

llevara a cabo el mismo.

Ejecucidon: En esta fase se ejecutan las actividades requeridas para desarrollar el software,
incluyendo el ajuste de los planes del proyecto considerando los requisitos y la arquitectura. Durante
el desarrollo se modela el negocio, se obtienen los requisitos, se elaboran la arquitectura y el disefio,
se implementa y se libera el producto. Durante esta fase, el producto es transferido al ambiente de
los usuarios finales o entregado al cliente. Ademas, en la transicion se capacita a los usuarios finales

sobre la utilizacion del software.

Cierre: En esta fase se analizan tanto los resultados del proyecto como su ejecucion y se realizan

las actividades formales de cierre del proyecto.

1.5.3 Metodologia XP

XP*2 es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para
el éxito en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores y propiciando un buen clima de trabajo. Se basa en la
retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos
los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios.
XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy

cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

Para el desarrollo de Gadmin Android se escoge XP como metodologia que guiara dicho proceso,

teniendo en cuenta los aspectos que se listan a continuacion:

e El proyecto es de corta duracion y todo el trabajo de codificacion es llevado a cabo por dos
programadores trabajando en conjunto.

¢ No es necesaria la generacidn excesiva de artefactos y roles ya que el proyecto es pequefio
y esta disefiado para ser realizado en el menor tiempo posible.

e Los requisitos suelen cambiar con frecuencia en la medida en que avanza el desarrollo del

proyecto, asi el cliente puede ir afladiendo Historias de Usuario, dividirlas para agilizar el

12 XP: eXtreme Programming (Programacion Extrema).
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trabajo o eliminarlas simplemente. XP permite al equipo de trabajo modificar los planes de
desarrollo conforme a lo anterior.

e Tanto cliente como desarrolladores forman parte del equipo de trabajo de forma tal que se
logra una interaccion constante entre ellos. Esto posibilita la retroalimentacion, correccion
de errores y finalmente la realizacién de un producto que cumpla las expectativas de las

partes involucradas en el proceso.

1.6 Herramientas de desarrollo

En el presente epigrafe se explican las herramientas utilizadas en el desarrollo de la aplicacion
propuesta; asi como algunas herramientas que se utilizan para el desarrollo del sistema GRHS en
el centro de Telematica de la UCI. Estas ultimas servirdn para implementar las interfaces de

comunicacion entre GRHS y Gadmin Android.

1.6.1 OpenJDK 7

Open JDK 7 es una implementacion de cédigo abierto de la séptima edicion de la plataforma de
desarrollo Java Standard Edition. Un conjunto de herramientas (programas y bibliotecas) que
permiten desarrollar aplicaciones en el lenguaje de programaciéon Java (13). Es la plataforma de
desarrollo base de este proyecto debido a que Java es el lenguaje de programacion estandar para

el desarrollo de aplicaciones Android.

1.6.2 Android Studio 1.3.2

Android Studio es el IDE® oficial para el desarrollo de aplicaciones Android. Entre sus capacidades,

Android Studio ofrece:
e Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle.

o Plantillas de cddigo para asistir en la construccion de caracteristicas comunes de

aplicaciones.
¢ Editor de disefio con soporte para edicién de temas tipo arrastrar y soltar.

e Herramientas Lint'® para capturar desempefio, usabilidad, compatibilidad entre versiones y

otros problemas.

13 IDE: Integrated Development Enviroment (Entorno de Desarrollo Integrado), herramienta informatica que
proporciona servicios integrales para facilitar el desarrollo de software.

14 Gradle: herramienta utilizada para la automatizacioén de proyectos en Java, y otros lenguajes, que facilita
procesos de compilacion y gestién de dependencias.

15 Lint: herramientas de software disefiadas para realizar tareas de verificacién de cédigo en cualquier
lenguaje de programacion.
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1.6.3 Android SDK Tools 23.0.5

El SDK® de Android provee las bibliotecas API y las herramientas de desarrollo necesarias para
compilar, probar y depurar aplicaciones Android. Se utiliza esta versién del SDK debido a que es la
mas estable disponible en los repositorios de herramientas de software de la UCI en el momento en

que se inicia la presente investigacion.

Android API 21

Cada aplicacién Android se desarrolla en base a una version especifica del framework!’ API que
ofrece el SDK, en pos de mantener la compatibilidad de la misma con versiones anteriores del
sistema operativo. El nivel API es un valor entero que identifica de forma exclusiva la revision del
framework API que ofrece una version de la plataforma Android (14). Las aplicaciones pueden
utilizar el framework API para interactuar con el sistema Android subyacente. Cada revisién del API

consiste en:
1. Un conjunto basico de paquetes y clases.
2. Un conjunto de elementos y atributos XML!® para declarar un archivo de manifiesto.
3. Un conjunto de elementos y atributos XML para declarar el acceso a los recursos.
4. Un conjunto de Intents?® para gestionar las acciones.

5. Un conjunto de permisos que las aplicaciones pueden solicitar, asi como refuerzos de

permisos incluidos en el sistema.

Cada version sucesiva de la plataforma Android puede incluir actualizaciones del framework de
aplicaciones que ofrece. La aplicacion Android propuesta en el presente trabajo se implementara
utilizando el framework API 21, lo cual implica que la compatibilidad de la misma se garantiza hasta
la version 5 de Android, Lollipop. Dicha versién es la méas estable soportada en la revision del SDK

que se utilizara en el desarrollo de la aplicacién.

1.6.4 Python 2.7

Python es un lenguaje de programacion interpretado que incluye programaciéon orientada a objetos
y ofrece una manera sencilla de desarrollar programas con componentes reutilizables. Elimina

preocupaciones referentes a detalles de bajo nivel, como manejar la memoria empleada por el

16 SDK: Software Development Kit (Paquete de Desarrollo de Software), es un conjunto de herramientas para
el desarrollo de aplicaciones para una plataforma especifica.

17 Framework: estructura conceptual y tecnolégica de soporte, definido normalmente con artefactos o
modulos concretos de software, que sirve de base para la organizacion y desarrollo de aplicaciones.

18 XML: eXtensible Markup Language, lenguaje de marcado desarrollado por el World Wide Web Consortium
(W3C).

19 Intent: es un objeto de mensajeria que se utiliza para solicitar acciones entre componentes de una
aplicacién Android.
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programa, permitiendo a los desarrolladores centrarse mas en el cédigo que en la sintaxis. La
version 2.7 de Python es utilizada en el desarrollo del sistema GRHS y se usara en la
implementacién de las modificaciones necesarias en el cédigo fuente de gserver, con el objetivo

de lograr la interoperabilidad entre este y Gadmin Android.

1.6.5 Django 1.4

Django es un framework de aplicacion de alto nivel, que fomenta el desarrollo rapido y el disefio
limpio y pragmatico. Se encarga de gran parte del desarrollo web, para que el desarrollador pueda
centrarse en la escritura de su aplicacion. Es gratuito y de cédigo abierto, con una amplia comunidad
de desarrollo y documentacion detallada (15). La version 1.4 de esta herramienta es la base utilizada
en el desarrollo de GRHS y la principal dependencia a instalar para el desarrollo del APl REST?

que permitird la comunicacion entre gserver y Gadmin Android.

1.6.7 Django REST Framework 2.2.1

Django REST Framework es un conjunto de herramientas para el desarrollo de APl REST en
proyectos que utilizan Django como framework de aplicacion base. Algunas de sus caracteristicas

incluyen:
o API explorable en la red.
e Politicas de autenticacion.
e Serializaciéon con soporte para fuentes de datos ORM?L,
e Documentacion extensiva y amplio soporte comunitario.

Django REST Framework es utilizado en el sistema GRHS para realizar operaciones sobre los datos
a través de los verbos HTTP?2 (POST, DELETE, PUT, GET). En la solucién propuesta se utilizara
para implementar un APl REST en el servidor. Los servicios de dicho API proveeran acceso
controlado a los datos de GRHS desde Gadmin Android.

1.7 Conclusiones del capitulo

Sobre el estudio de las soluciones informaticas que se utilizan actualmente para la realizacién de

inventario de recursos de hardware y software se identificé que:

e Existe un predominio en la tendencia a proveer al menos un tipo de interfaz de

administracion compatible con dispositivos mdviles. Con la excepcién de Total Network

20 REST: Representational State Transfer (Transferencia de Estado Figurativo), es un estilo de arquitectura
de software para sistemas distribuidos.

21 ORM: Object-Relational Mapping (Mapeo Objeto-Relacional), es una técnica de programacion para
convertir datos entre sistemas de software utilizando una base de datos relacional como motor de persistencia.

22 HTTP: Hyper Text Transfer Protocol (Protocolo de Transferencia de Hipertexto), es el protocolo de
comunicacién que permite la transferencia de informacion en Internet.
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Inventory, los sistemas analizados tratan de expandir su alcance suministrando mecanismos
de usabilidad en dispositivos maviles, ya sea a través de un interfaz responsive o una
aplicacion nativa.

e Se verificé la validez del planteamiento inicial de la presente investigacion confirmando que,
el no contar con una interfaz compatible con dispositivos moviles, limita las posibilidades de
explotacion, y la competitividad en el &mbito comercial, de un sistema de gestion de recursos
de hardware y software frente a las tendencias que predominan actualmente en el desarrollo
de este tipo de aplicaciones.

Respecto al enfoque de desarrollo de aplicaciones moviles a utilizar para la implementacién de la

solucion propuesta, se determiné que:

e Al ser el enfoque nativo el que ofrece mejores resultados en los @mbitos de rendimiento,
experiencia de usuario y funcionalidad, es el més idéneo para la implementacion de la
solucion propuesta, debido que estos aspectos son los que presentan mayores problemas
actualmente en el acceso a gadmin desde dispositivos moviles.

o El uso de este enfoque abre las puertas a todo un conjunto de funcionalidades dirigidas a
explotar las capacidades de Android y que en el futuro podrian afiadirse al sistema GRHS,

aumentando de esta forma su valor como producto de software.

Con la adopcion del enfoque &gil y la metodologia de desarrollo XP, se prevé una mayor
adaptabilidad a los cambios que ocurren continuamente en los requisitos de un proyecto como el

gque se propone en el presente ejercicio académico.
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Capitulo 2: Planificacion y diseio del sistema

2.1 Introduccioén

En este capitulo se explican los principales aspectos de disefio de la aplicacion Gadmin Android.
Su contenido incluye la descripcion del modelo de propuesta de solucién asi como las fases de

Planeacién y Disefio correspondientes a la metodologia de desarrollo de software seleccionada.

2.2 Modelo de la propuesta de solucién

La solucién propuesta esta disefiada para aquellas entidades que hagan uso del sistema GRHS, y
dispositivos moviles que operan con sistema operativo Android, como recurso institucional y que
posean a su vez una infraestructura de red adecuada. Su objetivo es permitir la consulta de la
informacioén relacionada con los inventarios de los recursos de hardware y software, asi como el
monitoreo de estadisticas y la gestion de incidencias, desde cualquier punto geogréfico dentro del
alcance de la red inalambrica de la entidad. La solucién debe permitir el control del estado de los
recursos de hardware y software, asi como del cumplimiento de las politicas de seguridad

informatica establecidas.

WAP

Ordenadores sast i

. Gadmin Android
Cliente

ihilil Estadisticas
b | -l
= : Gserver e
I - ) .
o[ s = Datos de inventario,
ij_ a8 - = incidenciasy acciones

]

]

d

Conexién segura
Iﬁl Busqueda filtrada

—‘_ mediante HTTPS

Figura 3 Modelo de la propuesta de solucién.

Gadmin Android sera capaz de mostrar de manera detallada los datos de cada uno de los agentes
conectados a la red, que posean una instancia de gclient instalada y que el usuario esté autorizado
a consultar; incluyendo su ubicacién, direccion IP?3, estado del recurso (activo o inactivo) asi como
el inventario de sus componentes de hardware y software. Los datos obtenidos del servidor podran
consultarse aun cuando no haya conexién a la red de la institucion, mediante un sistema de

sincronizacion y una base de datos local en el dispositivo.

23 |P: Internet Protocol (Protocolo de Internet), conjunto de reglas técnicas que controlan la comunicacién en
Internet.
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Las solicitudes de informacion al servidor seran realizadas mediante el protocolo HTTPS?,
asegurando asi el intercambio seguro de las credenciales de autenticacion. En cada solicitud se
incluird el nombre del usuario que la realiza y un token? de seguridad que se almacena de forma
persistente en el servidor. La aplicacion permitira la configuracion de parametros de la cuenta tales
como la direccién donde se encuentra el servidor de GRHS y el dominio de autenticacién al que

pertenece el usuario.

2.2.1 Sincronizacién de datos

La sincronizacién de datos es el proceso de copiar automaticamente un conjunto de datos entre uno
0 mas dispositivos (o sistemas), de tal forma que se mantenga consistente la informacién en unoy
otro. La idea clave, detras de la implementacion de tal mecanismo, es evitar la realizacion de tareas
de descarga de datos desde la red o de manipulacion de datos persistentes dentro del hilo principal
de la aplicacion. El hilo principal en las aplicaciones Android es donde se ejecuta la interfaz de
usuario. Como se explica en (16), las operaciones de red pueden implicar retrasos impredecibles
por lo que, para evitar que esto cause una pobre experiencia de usuario, se recomienda realizarlas

en un hilo de ejecucién diferente.

El desarrollo de aplicaciones Android, que implementan un mecanismo de sincronizacién, requiere
de la creacion de una estructura centrada en un Sync Adapter (17), componente que encapsula el

cadigo para las tareas de transferencia de datos entre el dispositivo y un servidor.

Actividad + Loader

CRUD Notificacion del Observador Consulta

Content Provider

Modificaciones

Obtener datos a
sincronizar

SyncAdapter

Capa De Red

Peticion al servidor

Figura 4 Estructura centrada en un Sync Adapter.

24 HTTPS: es un protocolo de comunicacién, mediante conexiones seguras, utilizado ampliamente en Internet.

25 Token: en sistemas computacionales, es un objeto que contiene las credenciales de seguridad para una
sesion de autenticacién e identifica al usuario, los grupos a los que pertenece y sus privilegios.
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Un Sync Adapter se caracteriza por realizar las acciones asincronicamente, es decir, en periodos
de tiempo sin inicio o fin determinados, por lo que es posible que la transferencia de datos no suceda
cuando se espera; sin embargo, la integridad de la informacion se mantiene. Dicho mecanismo se
utilizara en Gadmin Android para las operaciones de transferencia de datos entre Gadmin Android
y gserver.

2.2.2 Autenticacion

Android incluye un componente llamado Authenticator, para manejar las cuentas asociadas cada
aplicacion, el cual es vital para el esquema de sincronizacion (18). El framework de sincronizacion
asume que la transferencia ocurre entre datos almacenados en el dispositivo y datos almacenados
en un servidor remoto que requiere autenticacion, por esa razén requiere que se incluya el
componente Authenticator como parte de la estructura del Sync Adapter. Entre los beneficios

asociados su implementacién se encuentran:

e Simplificacién de la autenticacién para el desarrollador
e Forma estandar de autenticacion de usuarios
e Seguridad en el almacenamiento y uso de credenciales

¢ Manejo de casos de acceso denegado

En la solucién propuesta se implementara este componente para gestionar la creaciéon de la cuenta
local asociada a la aplicacion y el manejo seguro de las credenciales de autenticacion de un usuario
del sistema GRHS. Estas credenciales se utilizaran para la obtencién del token de seguridad

necesario para la realizaciéon de solicitudes al servidor.

2.2.3 Consultay manipulacion de datos

La consulta y manipulacién de los datos almacenados en la base de datos local de Gadmin Android
se realizara mediante un componente llamado Content Provider, el cual, segun se explica en (19),
gestiona el acceso a un repositorio central de datos y ofrece una interfaz estandar y consistente
para los mismos. Este componente maneja la comunicacion entre procesos y el acceso seguro a

los datos.

Aplicacion Origen Ambiente Android Aplicacidn Cliente

Content Provider

-

Content Resolver

Figura 5 Estructura légica de un Content Provider.
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La aplicacion accede a los datos de un Content Provider mediante un objeto cliente Content
Resolver. Dicho objeto provee los métodos CRUD?® basicos para el almacenamiento persistente y
accede a los datos del Content Provider mediante la revision de las URI?” de contenido que el
segundo utiliza para encapsular su implementacion SQLite?, protegiendo asi los datos del acceso

no autorizado por parte de aplicaciones externas.

2.2.4 Gestion de almacenamiento de datos en el dispositivo

Tomando en consideracion el gran tamafio que la base de datos de GRHS puede llegar a alcanzar
(con 4000 clientes registrados, en su version de pruebas, llega a ocupar alrededor de 2 GB®) y que
usualmente los dispositivos mdviles cuentan con un espacio de almacenamiento interno mas
limitado que el de los ordenadores tradicionales, se hace vigente la necesidad de implementar un
mecanismo que permita controlar cuanta informacion puede descargar y mantener almacenada la

aplicacion Gadmin Android.

Usuario Gadmin Android

Solicita una sincronizacion ( Verifica el porciento de
bspado libre en el dispositivo

en Preferenciasy

Muestra una advertencia al usuano
sugiriendo que cambie sus preferencias o
libere espacio en el dispositivo

Figura 6 Secuencia de verificacién de espacio disponible en el dispositivo movil durante una sincronizacion.

Geaﬁza fa sincronizacion de los datos

Ante cada solicitud de sincronizacion realizada por el usuario, el sistema primero verificara un
parametro en las preferencias de la aplicacion. Dicho parametro corresponde al porciento de
espacio libre minimo que debe existir en el dispositivo para autorizar una descarga de datos del
servidor. Si el porciento de espacio libre, en el momento de la solicitud, es menor que este

parametro, la aplicacion abortara el proceso de sincronizacion y mostrara al usuario un mensaje

26 CRUD: Create, Read, Update, Delete (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar), es un acrénimo que, en ciencias
computacionales, se utiliza para referirse a las funciones basicas que implementa la capa de persistencia de
datos de un software determinado.

27 URI: Uniform Resource Identifier (Identificador de Recursos Uniforme), es una cadena de caracteres que
identifica los recursos de una red de forma univoca.

28 SQL.ite: sistema de gestion de bases de datos relacionales cominmente utilizado por aplicaciones Android
para implementar su capa de persistencia de datos.

29 GB: gigabyte, es un miltiplo de la unidad de medida de almacenamiento de informacion digital, byte, que
equivale a 10° bytes.
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advirtiéndole que cambie sus preferencias o libere espacio en su dispositivo. De esta forma se evita

la ocurrencia de errores de Lectura/Escritura y se mantiene la integridad de los datos.

2.3 Planeacioén

En la etapa de Planeacion comienza la interaccion con el cliente para identificar los requerimientos
del sistema y se identifican las iteraciones y ajustes necesarios a la metodologia segun las
caracteristicas de la solucion. En la misma se describen tres elementos fundamentales, los cuales
son: Historia de Usuario (HU), Tiempo de Ejecucién del Proyecto y Plan de Entrega, en ellos se
recogen las caracteristicas principales del sistema a construir y se concreta el tiempo que se

necesitara para implementarlas.

2.3.1 Historias de usuario

Kent Beck (20) define a las HU como una parte importante de XP. Constituyen el cimiento de los
requisitos del sistema; son el artefacto primario utilizado para definir lo que el equipo de desarrollo
estara implementando en una iteracion dada. El cliente es el encargado de asignar una prioridad a
cada HU y es el equipo de desarrollo el encargado de asighar un costo, que se traduce en las
semanas que llevara el desarrollo de las mismas. En la tabla siguiente se muestra un ejemplo de
las HU especificadas para el desarrollo de Gadmin Android. Las HU restantes se encuentran en el

Anexo Il Historias de Usuario.
Tabla 2 HU-1 Implementar un API REST en el servidor de GRHS
Historia de usuario

Numero: HU-1 Nombre de la historia de usuario: Implementar un
API REST en el servidor de GRHS

Modificacién de la historia de usuario: 3

Usuario: Julia Roxana Garcia Andalia, Nestor Iteracién asignada: 1

Antonio Castro Castillo
Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 2

Descripciéon: El API se compone de un conjunto de servicios que devuelven los datos de GRHS ante
solicitudes desde aplicaciones externas al servidor. Cuando un usuario de GRHS desee consumir alguno
de los servicios, debe primero realizar una solicitud POST al servicio de autenticacién con su nombre de
usuario, contrasefia y dominio de autenticacibn como parametros. Si el usuario y sus credenciales son
correctas, el servidor devuelve el token de seguridad correspondiente. Entonces el usuario puede realizar
una nueva solicitud, esta vez tipo GET, enviando su nombre de usuario y token de seguridad como

parametros, al servicio del que desea obtener los datos, los cuales se dan en formato JSON.
Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaz: No procede
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La prioridad en el negocio:
Alta: Son aquellas HU que constituyen funcionalidades fundamentales en el desarrollo el sistema,

a las que el cliente define como principales para el control integral del sistema.

Media: Son las funcionalidades a tener en cuenta por el cliente, sin que estas tengan una afectacion

sobre el sistema que se esté desarrollando.

Baja: Es otorgada a las HU que son funcionalidades que sirven de ayuda al control de elementos

asociados al equipo de desarrollo.
Leyenda de las Historias de Usuario:

Numero: nimero de identificacién para las HU, seria incremental en el tiempo.

Nombre historia de usuario: es el nombre de la HU, sirve para identificarla facilmente tanto para
los desarrolladores como para los clientes.

Modificacién de historia de usuario: cantidad de modificaciones que se le ha realizado a la HU
(de no tener modificaciones se pone ninguna, si no la cantidad de veces que ha sido modificada).
Usuario: nombre del programador encargado de implementar la HU.

Prioridad del negocio: qué tan importante es para el cliente, se clasifica en Alta, Media y Baja.
Iteracidon asignada: iteracion en la que se desarrollara la HU.

Puntos estimados: tiempo en semanas que se le asignara, donde un punto de estimacion
corresponde a una semana de 5 dias con 8 horas de trabajo diarias.

Descripcién: es la descripcion de la historia, detallando las operaciones del usuario y las
respuestas del sistema.

Observaciones: informaciones de interés, como glosarios, detalles del usuario, entre otros.
Prototipo de Interfaz: contiene la imagen de una de las interfaces de usuario relacionadas con la

historia de usuario.

De acuerdo a lo planteado por Cohn y Paul (21), en XP no es necesario desarrollar una
especificacion formal de requisitos del sistema. En su lugar, se espera que un conjunto de HU
informales realice esa funcién. Las HU no son un conjunto Unico, normalizado, vinculado, completo
y consistente. Sin embargo, satisfacen las propiedades de ser abstractas, limitadas, modificables,
trazables, comprobables, configurables y granulares. El concepto de HU de XP también satisface
la mayor parte de los requisitos de categorizacion (Identificacién, Prioridad, Criticidad, Viabilidad,

Riesgo y Fuente) de la guia IEEE®.

2.3.2 Caracteristicas no funcionales del sistema

Aun cuando XP confia en las HU como principal artefacto para la especificacion de los requisitos

del sistema, Eberlein y Leite plantean en (22) que, si se consideran los aspectos no funcionales sélo

%0 |EEE: Instituto de Ingenieria Eléctrica y Electrénica, asociacion mundial de ingenieros dedicada a la
estandarizacion y el desarrollo en areas técnicas.
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en el nivel de implementacion, como se entiende que es el caso de las metodologias agiles,
entonces los problemas serdn alin mayores que cuando se tienen en cuenta solo en el nivel de
disefio. Para evitar esto, se realiza una especificacion formal de las caracteristicas no funcionales

de la solucién propuesta.

Conexién segura: la conexion entre Gadmin Android y los servicios del API REST de GRHS debe
realizarse mediante el protocolo HTTPS, en pos de proteger las credenciales de autenticacion que

se incluyen en la cabecera HTTP de cada solicitud.

Consistencia de los datos: los datos mostrados en Gadmin Android mantendran la consistencia
con los datos almacenados en la base de datos de GRHS, esto quiere decir que al descargar un
objeto desde el servidor (por ejemplo, una incidencia), la aplicacién verificara si el mismo ya existe
en la base de datos local y lo actualizara si ha sufrido algun cambio. Esto evitara la existencia de

datos duplicados y la realizacién de inserciones innecesarias.

Version de Android: el dispositivo donde se instalaré la aplicacion debe tener instalado una version
de Android igual o posterior a la version 4.0. Esta es la version minima con soporte completo en el

SDK utilizado por el equipo de desarrollo.

Cuenta Unica: solo existird una cuenta de GRHS a la vez en un mismo dispositivo. Al borrar una

cuenta, se eliminara todos los datos que se hayan descargado desde la misma.

Soporte multilenguaje: en su primera version, la aplicacion Gadmin Android incluira los lenguajes

Inglés y Espafiol, con el primero como lenguaje por defecto.

2.3.3 Tiempo de ejecucion del proyecto

El tiempo de ejecucion del proyecto es un elemento que le permite al equipo de desarrollo completar
las historias de usuario en una determinada iteracion. Este elemento se calcula sumando los puntos
estimados de las historias de usuario realizadas en una iteracion. En este sentido un punto estimado
equivale a una semana ideal de programacién donde se trabaje sin interrupciones, ocho horas
diarias durante cinco dias. Dado que la planificacién se realiza basandose en el tiempo de
implementacién de una historia de usuario, el tiempo de ejecucién se utiliza para declarar cuantas
historias de usuario se pueden implementar antes de una fecha determinada o cuanto tiempo
tomara implementar un conjunto de las mismas. La tabla siguiente muestra la estimacién del costo
en tiempo realizada a partir de la especificacion de las HU, la cual provee una idea de lo que tardara

el desarrollo de la solucién propuesta en el presente trabajo.

32



Tabla 3 Estimacion del costo en tiempo por historia de usuario

Numero Nombre de la historia de usuario Puntos
estimados

HU-1 Implementar un API-REST en el servidor de GRHS 2

HU-2 Implementar un mecanismo de manejo de permiso para el acceso 1
al API-REST

HU-3 Implementar un mecanismo de gestion de cuenta de usuario 1

HU-4 Implementar un mecanismo de descarga y sincronizacion de datos | 2
a demanda

HU-5 Mostrar estadisticas del sistema 1

HU-6 Mostrar informacion de agentes, inventario, acciones, incidencias 1

HU-7 Implementar una interfaz para el manejo de preferencias de la 1
aplicacion

HU-8 Gestionar la conexion de la aplicacion mediante el protocolo 1
HTTPS

HU-9 Implementar un mecanismo de busqueda filtrada 1

La estimacion realizada da como resultado una duracién aproximada de tres meses para el
desarrollo de la solucién propuesta. Este resultado permite dividir el proceso de desarrollo en etapas
para facilitar su realizacion. Letelier y Penadés (10) describen estas etapas en la tercera fase de XP

y las denominan iteraciones.

2.3.4 lteraciones

Para cada iteracion, se define un nimero determinado de historias de usuario a implementar y al
final de cada iteracion se obtiene como resultado la entrega de las funcionalidades
correspondientes. La duracién de cada iteracidn no debe ser superior a tres semanas. Esto ocurre
conjuntamente con la aceptacién, por parte del cliente, de los requerimientos solucionados.
Idealmente, al final de la Ultima iteracion el sistema estard listo para entrar en produccion. La tabla
siguiente muestra las iteraciones en que estara dividido el proceso de desarrollo de la solucién
propuesta en el presente trabajo, asi como la distribucion de las HU a desarrollar por cada iteracién

definida.
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Tabla 4 Plan estimado de duraciéon de las iteraciones

Iteracion Titulo de Historia de Usuario Duracion
total
1 1. Implementar un API-REST en el servidor de GRHS 3
2. Implementar un mecanismo de manejo de permiso para el acceso
al API-REST
2 3. Implementar un mecanismo de gestion de cuenta de usuario 3

Implementar un mecanismo de descarga y sincronizacion de

datos a demanda

3 5. Mostrar estadisticas del sistema 3
Mostrar informacién de agentes, inventario, acciones, incidencias
7. Implementar una interfaz para el manejo de preferencias de la

aplicacién

4 8. Gestionar la conexion de la aplicacién mediante el protocolo 2
HTTPS

9. Implementar un mecanismo de busqueda

Los resultados anteriores permiten estimar la duracién de cada iteracion, utilizando para ello los
puntos estimados de las HU correspondientes. Esto permite elaborar un plan de entrega de

funcionalidades implementadas al final de cada iteracion.

2.3.5 Plan de entrega

El plan de entrega consiste en establecer, de manera conjunta entre el equipo de desarrollo y el
cliente, la duracion y fecha de entrega de cada iteracion hasta lograr el producto final. En este plan
se detalla la fecha fin de cada iteracién, mostrando una version desarrollada del producto en ese
momento, hasta lograr el producto final en la fecha establecida. En la siguiente tabla se desglosa el
plan de entrega para las funcionalidades implementadas en cada iteracién del proceso de desarrollo
de Gadmin Android.

Tabla 5 Plan de entrega por iteraciones

Iteraciones Fecha de entrega
1 8 abril

2 29 de abril

3 20 de mayo

4 3 de junio
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2.4 Disefio de la propuesta de solucion

En esta seccion se realiza la descripcién de la arquitectura de software, los patrones de disefio
aplicados a la propuesta de solucién y la descripcién de las principales clases de la aplicacion. Estos
elementos muestran una vista técnica y légica del software a desarrollar, describen la arquitectura
utilizada, basada en las necesidades de la solucion, asi como las clases y sus relaciones; ademas,

son el punto de partida para la posterior codificacion.

2.4.1 Arquitectura de software

La arquitectura de software de un sistema o programa de computacion es la estructura o estructuras
del sistema, que comprenden elementos de software, las propiedades externamente visibles de

estos elementos, y las relaciones entre ellos. (23)

Arquitectura Cliente/Servidor

Segun Microsoft (24), el estilo arquitecténico Cliente/Servidor describe sistemas distribuidos que
implican un sistema independiente de clientes y servidores, y una red que los conecta. La forma
mas simple de sistema Cliente/Servidor consiste en una aplicacién servidor a la que se accede

directamente por varios clientes, a la cual se refiere como un estilo arquitecténico de 2 niveles.

T T T T T T W W L W R L R R o o o o -l
| CLENTE :
' Gadmin Base de Datos :
i Android Local !
! : I
S [ I
T -I
i SERVIDOR |
1 1
1 1
: Base d API-REST |
] ase de Gserver [Servicios] i
: Datos + !
= Remota '
| |
1 1
1 1
i H

Figura 7 Arquitectura Cliente/Servidor desglosada en sus dos niveles.

En el contexto de la solucidn propuesta, la aplicacién Gadmin Android ocupa el nivel Cliente, ya que
la misma seré el demandante de informacién del servidor de GRHS y es el software que se ejecuta
del lado del usuario. EI modelo de solucién plantea un escenario en el que mdltiples instancias de
Gadmin Android solicitan informacion a gserver, aplicacion principal del nivel Servidor, y este se

encarga de decidir qué informacién proveer segun los privilegios del usuario que hace la solicitud.
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2.4.2 Patrones de disefio

Un patrén de disefio provee un esquema para refinar componentes de un sistema de software y la

forma en que se relacionan entre si.

De manera mas simple, un patrén es un par problema/solucion con nombre que se puede aplicar
en nuevos contextos, con consejos acerca de cédmo aplicarlo en nuevas situaciones y discusiones

sobre sus compromisos. (25)

Puede asumirse que un patrén describe una estructura de comunicacién de componentes,
generalmente recurrente, que resuelve un problema de disefio general dentro de un contexto
particular. Por tanto un patrén de disefio es una soluciéon demostrada, eficiente y reutilizable en

diferentes contextos y escenarios de desarrollo de software.

Patrones GRASP

Los patrones GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns) son un conjunto de

patrones de disefio de software que:

Describen los principios fundamentales del disefio de objetos y la asignacién de responsabilidades,

expresados como patrones. (25)

Los patrones pertenecientes a este conjunto son: Experto, Creador, Alta Cohesién y Bajo
Acoplamiento. En la siguiente seccién se explica el uso de algunos de estos patrones en el disefio
de Gadmin Android.

Experto

El patrén Experto en Informacién establece el principio basico de asignacién de responsabilidades.
Indica que la responsabilidad de la creaciéon de un objeto, o la implementacion de un método, debe
recaer sobre la clase que conoce toda la informacién necesaria para crearlo. El comportamiento se
distribuye entre las clases que cuentan con la informacién requerida (25). La siguiente figura

muestra un ejemplo de este patron en la relacion entre las clases AccountAuthenticator y

AuthenticationActivity.
2 submit()
-»
1: add Account()
AccountAuthen ticator + AuthenticationActivity

Figura 8 Solicitud de creacidn de una nueva cuenta.
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La clase AuthenticationActivity contiene los atributos y métodos especificos para el manejo de la
cuenta de usuario de GRHS, lo cual le permite crear o eliminar cuentas de usuario en el dispositivo
donde se ejecuta la aplicacion, guardar sus credenciales de manera segura y cambiar los datos de
una cuenta existente. La misma contiene mecanismos para atender las solicitudes de creacion,
cambio y eliminacion de las cuentas de usuario de la aplicacion, realizadas por clases como
AccountAuthenticator. Dado que la clase AuthenticationActivity es la que contiene toda la
informacion necesaria para la creacion de una nueva cuenta, es en ella donde se implementa el

método para crearla, por tanto es el Experto en Informacion para este caso en particular.
Creador

El patron Creador guia la asignacién de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos.
El propdsito fundamental es encontrar un creador que se debe conectar con el objeto producido en

cualquier evento.

La creacion de instancias es una de las actividades mas comunes en un sistema orientado a objetos.
En consecuencia, es (til contar con un principio general para la asignacion de las responsabilidades
de creacion. Si se asignan bien, el disefio puede soportar un bajo acoplamiento, mayor claridad,

encapsulacion y reutilizacion. (25)

La siguiente muestra un ejemplo de la aplicaciébn de este patron en la clase SyncService,
perteneciente al paquete cu.uci.gadmin.sync.

SyncService SyncAdapter
-syncAdapter : SyncAdapter 1 ~contentResolver : ContentResolver
-syncAdapterLock : Object (@ accountManager : AccountManager
+onCreate() -context : Context
+onPerformSync()

Figura 9 Relacién de composicidn entre las clases SyncAdapter y SyncService.

La clase SyncService es la Unica responsable de la creacion de objetos de la clase SyncAdapter.

Entre ambas clases se establece una relacion de composicion con cardinalidad uno a uno.
Alta Cohesién

La alta cohesion indica que los datos y responsabilidades de una entidad estan fuertemente ligados
a la misma en un sentido Idgico. La informacion que maneja una entidad de software tiene que estar
conectada légicamente con esta, no deben existir entidades con atributos que describan
comportamientos que en realidad no le corresponden. Este patron permite la obtencién de clases
facilmente actualizables y reutilizables durante el proceso de desarrollo de software. Segun se

plantea en (25), se considera que un disefio de clases provee una alta cohesion cuando:
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Una clase tiene una responsabilidad moderada en un area funcional y colabora con otras clases

para llevar a cabo las tareas. (25)

Un disefio con alta cohesién puede observarse en la relaciéon de las clases del paquete
cu.uci.gadmin.providers, donde se maneja la capa de acceso a datos locales en Gadmin Android.
La clase DataBaseContract contiene la definicion estructural de la base de datos local de la
aplicacion Gadmin Android, asi como las URI de contenido y los tipos MIME de cada dato que se
maneja en la misma. Colabora con las clases DataBaseHelper, responsable de la creaciéon y
actualizaciéon del esquema de la base de datos, y DataBaseContentProvider, clase que implementa

los métodos necesarios para realizar las operaciones sobre los datos locales.

Patrones Gang Of Four o Pandilla de los Cuatro

Los patrones Gang Of Four (GOF) son un conjunto de patrones de disefio muy utiles durante el
disefio de objetos. Estos se clasifican segun el proposito para el que han sido definidos como:

Patrones creacionales, estructurales y de comportamiento.
Builder

Para utilizar un Content Provider en la realizaciéon de multiples operaciones consecutivas sobre la
base de datos local de Gadmin Android, la practica recomendada en (19) es realizarlas en un lote
de operaciones. Para ello se recomienda el uso de la clase ContentProviderOperations como
mecanismo para construir las acciones sobre los datos de la aplicacién tales como: insertar, eliminar

y actualizar. En la figura siguiente se ilustra un esquema de este mecanismo.

Actividad

Consulta Sincronizacion

DataBaseContentProvider
. . Build
ContentProviderOperations SyncAdapter

newlnsert()

newDelete()

newUpdate()

Figura 10 Uso de la clase ContentProviderOperations para realizar operaciones sobre la capa de acceso a

datos persistentes de Gadmin Android.

Para crear un objeto de la clase ContentProviderOperation es necesario construirlo usando la clase
interna Builder. Esta clase es un ejemplo del patron GOF Builder, el cual es un patron creacional
gue separa el proceso de construccion de un objeto complejo de su representacion, para que el

mismo proceso de construccion pueda crear diferentes representaciones.
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Patrén Maestro/Esclavo

El patrén de disefio Maestro/Esclavo es usado cuando se tienen dos 0 mas procesos que necesitan
ejecutarse simultanea y continuamente pero a diferentes velocidades. National Instruments (26) lo
describe como un patron de disefio que consiste en multiples ciclos paralelos. Cada ciclo puede
ejecutar tareas a velocidades distintas. De estos, uno actia como el maestro y los otros como
esclavos. El ciclo maestro controla todos los ciclos esclavos y se comunica con ellos utilizando

arquitecturas de mensajeria.

. ‘ Comunicacion mediante
® Vomn paso de mensajes

Interfaz visual Sincronizacién de datos

{hilo maestro) (hilo esclavo)

Figura 11 Esquema de aplicacion del patron Maestro/Esclavo en Gadmin Android.

En el disefio de Gadmin Android, existen dos hilos de ejecucion que se ejecutan simultdneamente
en el proceso principal de la aplicaciéon. Uno de estos hilos es el de la interfaz visual, que maneja
toda la l6gica de presentacién de los datos al usuario. El segundo hilo es el de sincronizacién de los
datos, que se encarga de la l6gica de descarga de datos del servidor, y la manipulacion de los datos
locales. El hilo maestro es el de interfaz visual, ya que este es el que controla la ejecucién del hilo
de sincronizacion mediante las acciones del usuario. La comunicacion entre ambos hilos se

establece mediante el uso de Intents.

2.4.3 Tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador

Scott Ambler (27) define las tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador (CRC) como tarjetas de
indice estandar que han sido divididas en tres secciones, una que indica el nombre de la clase que
la tarjeta representa, un inventario de las responsabilidades de la clase, y la tercera con los nombres

de las otras clases con las que ésta colabora para cumplir su responsabilidades.

En el Manifiesto para el Desarrollo Agil de Software (28) se recomienda el uso de este artefacto
para inventariar las clases que son relevantes para el incremento actual del software. La siguiente
tabla muestra una de las tarjetas CRC elaboradas para el modelo de la solucién propuesta en el

presente trabajo. Las tarjetas CRC restantes se encuentran en el Anexo Il Tarjetas CRC.
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Tabla 6. Tarjeta CRC AccountAuthenticator
Nombre de la clase: AccountAuthenticator

Responsabilidades de la clase: Se encarga de manejar las operaciones relacionadas a las cuentas de
usuario de la aplicacion. Esta clase sabe qué actividad mostrar para que el usuario ingrese sus

credenciales y donde encontrar algun token retornado por el servidor previamente.
Colaboradores de la clase:

e AuthenticationActivity
e CustomSSLSocketFactory
e CustomX509TrustManager

e Constants

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se elaboraron los artefactos correspondientes a la etapa de planeacion de la
metodologia XP, determinando como resultado que el proceso de desarrollo durara un total de 11
semanas, divididas en cuatro iteraciones de 3, 3, 3 y 2 semanas respectivamente, de forma tal que
el equipo de desarrollo y el cliente obtendrian un producto funcional al concluir cada iteracién,

posibilitando a este ultimo plantear su conformidad o no con la aplicacion obtenida.

Se especifico la arquitectura de software y los patrones de disefio, lo que permitio el disefio de una
aplicacion que podra ser mantenida, auditada y actualizada con relativa facilidad, por parte de los
desarrolladores en futuras versiones. Se confeccionaron ademas las tarjetas CRC, las cuales
permitieron establecer el marco de relaciones para las clases del disefio. Estos artefactos ayudaran
a una mejor comprension de la manera en que se encuentra estructurada la aplicacion, lo cual

facilita su andlisis y, de ser necesario, su modificacién.
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Capitulo 3: Implementacién y pruebas del sistema

3.1 Introduccioén

En el presente capitulo se detallan los aspectos fundamentales de los procesos de implementacion
y pruebas de la solucién propuesta en el Capitulo 2. Se describen los estandares de codificacion
utilizados durante la implementacion de la aplicacion Gadmin Android y del APl REST de GRHS, el
diagrama de despliegue de la solucion, asi como los artefactos generados durante la etapa de

pruebas.

3.2 Estandares de codificacion

Los estandares de codificacion establecen las pautas de programacion enfocadas en la estructura
y apariencia fisica del codigo para facilitar la legibilidad, comprension y mantenimiento del mismo.
Kent Beck (20) recomienda el uso de estandares de codificacién, como una practica de XP, en la
gue los programadores escriben todo el codigo de conformidad con normas que enfatizan la
comunicacion a través del cddigo. Dichos estandares definen la nhomenclatura de las variables,

objetos, métodos y funciones.

Java CamelCase

La notacién CamelCase es la practica de escribir palabras compuestas, o frases, tales que cada
palabra o abreviatura comienza con una letra mayulscula y omite guiones. CamelCase puede
comenzar con una letra mayuscula, estilo que es también conocido como UpperCamelCase y que
es usado sobre todo para nombrar clases, o con una letra mintscula para nombrar variables y
métodos. Es un estilo recomendado por varias comunidades y empresas desarrolladoras de Java,
tales como Oracle Corporation (29); ademas, este estilo de codificacion esté integrado directamente
en el sistema de auto completamiento de cédigo de Android Studio, lo cual acelera el proceso de

escritura del cédigo manteniendo su coherencia y legibilidad.

PEP 8

PEP 8 es el nombre dado a la Guia de Estilo para Cédigo Python (30) (31), creada por Guido van
Rossum, Barry Warsaw y Nick Coghlan. Una de las ideas clave de Guido es que el cddigo es leido
con mucha mas frecuencia de lo que es escrito. Las directrices que provee estan destinadas a
mejorar la legibilidad del cédigo y hacer que sea coherente en todo el amplio espectro de cddigo
Python. Esta guia es la que regira el codigo escrito en la implementacién del APl REST de GRHS,
ya que al estar incluido dentro del cédigo fuente de gserver, que es un proyecto escrito en Python,

contribuye a mantener la consistencia en el mismo.

3.2.1 Nomenclatura de las clases

Los nombres de las clases, tanto en el cddigo de Gadmin Android como en el del APl REST,

comienzan con la primera letra en mayuscula. Si el nombre es compuesto, la primera letra de cada
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una de las palabras subsiguientes se escribe en mayusculas, como se muestra en las siguientes

figuras.
Gy class GetHostData(generics.ListiAPIView) :
o2 including and software 1 entory active ata
Figura 12 Declaracion de una clase en el cédigo fuente del APl REST de GRHS.
65 [E*
66 * Created by nacastroc on 4/29/16.
&7 * Manages Client - Server data transfer and synchronization
68 */
69

) qublic class SyncAdapter extends AbstractThreadedSyncAdapter {

Figura 13 Declaracion de una clase en el codigo fuente de Gadmin Android.

Esta convencién de nomenclatura de las clases cumple tanto con las pautas CamelCase como con
las de PEP 8, lo cual permite usarlas en ambos productos de software sin violar las convenciones
descritas anteriormente.

3.2.2 Nomenclatura de los métodos y variables en el cédigo de Gadmin Android

Los nombres de los métodos y variables en el cédigo de Gadmin Android, siguiendo las pautas de
CamelCase, comienzan con la primera letra en mindscula, si el nombre es compuesto la primera
letra de cada una de las palabras subsiguientes se escribe en maylsculas, como se muestra en la
siguiente figura.

oo

private static Account getAccountToSync(Context context) {

[N+

9 // Get the AccountManager
100 AccountManager accountManager = (AccountManager) context
101 .getSystemService (Context.ACCOUNT SERVICE);
102 // Get accounts of specified type
103 Account [] accounts = accountManager.getAccountsByType (Constants.ACCOUNT TYPE) ;

Figura 14 Declaracion de métodos y variables en el cddigo fuente de Gadmin Android.

3.2.3 Nomenclatura de las constantes

Los nombres de las constantes se escriben con letras en mayusculas, si el nombre es compuesto,

se separa cada palabra utilizando guiones bajos, como se muestra en la figura.

/ Types
11 public static final String ACCOUNT TYPE = "cu.ucil.gadmin";
12 public static final String AUTH TOEKEN TYPE = "cu.uci.gadmin.AUTH TCKEN TYPE";

Figura 15 Declaracion de una constante en el codigo fuente de Gadmin Android.
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La convencién de nomenclatura descrita anteriormente se conoce comiUnmente como
UPPER_CASE_WITH_UNDERSCORES, y es utilizada en la mayoria de los lenguajes de alto nivel

basados en C, como Java y Python, para el nombramiento de constantes.

3.2.4 Nomenclatura de los métodos y variables en el codigo del API REST de GRHS

Los métodos y las variables declaradas en el cédigo fuente del API REST se nombraran usando el
estilo de nomenclatura lower_case_with_underscores, recomendado en PEP 8. El mismo consiste
en nombrar métodos y variables con letras minlsculas. En caso de que los nombres sean

compuestos, las palabras se separan con guiones bajos como se muestra en la siguiente figura:

[s)2}

paginate by = 10

B

0

= def get queryset (self):

o oy ny nononon

9 # Agent

0 host = self.request.QUERY PARAMS.get('host', None)

1 ip address = self.request.QUERY PARAMS.get('ip', None)

2 last ping = self.request.QUERY PARAMS.get('last ping', None)

Figura 16 Declaracion de métodos y variables en el cédigo fuente del APl REST de GRHS.

El uso de esta notacion permite mantener el estilo utilizado hasta ahora en el desarrollo del servidor

de GRHS, contribuyendo a la legibilidad del cddigo y facilitando su auditoria y actualizacion.

3.3 Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue muestra cédmo se configuran las instancias de los componentes y los
procesos para la ejecucion en las instancias de los nodos de proceso (25). Los
artefactos representan elementos concretos en el mundo fisico que son el resultado de un proceso

de desarrollo.

El destino de despliegue esta generalmente representado por un nodo que es, o bien de los
dispositivos de hardware o bien de algin entorno de ejecucién de software. Los nodos pueden ser

conectados a través de vias de comunicacion para crear sistemas en red de complejidad arbitraria.

Dispositive Android Servidor de GRHS
<<component>=> El Conexion HTTPS <<gomponent==> @
=<application»= APl REST
Gadmin Androld T

T
| coysp >
| TcPaP
|
AV
Servidor de
base de datos

Figura 17. Diagrama de despliegue para la propuesta de solucion.
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Descripcién de los nodos del diagrama de despliegue:

Estacidn Cliente: Dispositivo Android, que debe tener instalada la versidn 4.0 o superior del sistema
operativo y 353 MB3! de memoria RAM*2 0 mé&s. En este nodo es donde estara la aplicacién, su
funcién es la ejecucion de la aplicacion y la interaccion con el sistema segun las necesidades del

usuario.

Estacion Servidor: Corresponde al servidor de aplicacion, gserver, que contiene el API REST con
los servicios que se utilizaran para acceder a los datos de los inventarios, incidencias, acciones y

estadisticas del sistema.

Estacion Servidor de base de datos: Representa el servidor de base de datos del sistema GRHS.

3.4 Tareas de ingenieria

Las tareas de ingenierias son definidas por Kent Beck (20) como: algo que el programador sabe
que el sistema debe hacer. Las mismas deben ser estimables dentro de uno a tres dias de
programacion ideales y se derivaran, en su mayoria, de historias de usuario. La siguiente tabla
representa la especificacion una tarea de ingenieria definida en la primera iteracion del desarrollo

de la solucién propuesta:
Tabla 7 Tl Implementar el servicio GetHostData

Tareas de Ingenieria
Numero: 1 H.U: Implementar un API REST en el servidor de Iteracion: 1
GRHS
Nombre: Implementar el servicio GetHostData
Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 2/5
Fechainicio: 21 de marzo, 2016 Fecha fin: 22 de marzo, 2016
Responsable: Nestor Antonio Castro Castillo
Descripcién: Se implementard un servicio que devuelva los datos de los colectores registrados en el

servidor, asi como los datos del inventario activo relacionado con cada colector (informacién de todos

los componentes de hardware y software relacionados con el mismo).

Letelier y Penadés (10) plantean que las tareas de ingenieria expresan todo el trabajo realizado
durante unaiteracién. Aunque cada una de ellas son asignadas a un solo programador, son llevadas

a cabo por parejas de programadores. El resto de las tareas de ingenieria definidas para cada

31 MB: megabyte, es un multiplo de la unidad de medida de almacenamiento de informacion digital, byte, que
equivale a 108 bytes.

32 RAM: Random Access Memory (Memoria de Acceso Aleatorio), es una forma volatil de almacenamiento
de datos digitales que permite a un dispositivo acceder a los datos (leer o escribir) en casi la misma cantidad
de tiempo, independientemente de la ubicacion fisica de los datos dentro de la memoria.
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iteracién del proceso de desarrollo de la solucién propuesta se encuentran en el Anexo lll Tareas

de ingenieria.

3.6 Pruebas unitarias

La produccion de cédigo en XP esta dirigida por la realizacién de pruebas unitarias, que son
establecidas antes de escribir el c6digo y son ejecutadas constantemente ante cada modificacion
del sistema (10). Las pruebas unitarias entran en la categoria de pruebas de caja blanca, ya que
son realizadas directamente sobre el cddigo fuente de la aplicacion y se realizan con el objetivo

fundamental de probar la funcionalidad del cédigo.

Durante el desarrollo de la presente solucion se emplearon las herramientas PyUnit, para la
implementacion de los casos de prueba del codigo Python escrito en el APl REST de GRHS, y
JUnit, para la implementacion de los casos de prueba del c6digo Java escrito en Gadmin Android.
Las mismas permitieron realizar pruebas a partes especificas del cédigo mediante clases
especiales. Dichas clases se conocen como test cases y deben ser implementadas como subclases
de la clase TestCase, 0 alguna subclase de esta, en el framework de pruebas correspondiente. En
la siguiente figura se muestra una de las clases de este tipo implementadas para la realizacién de
pruebas unitarias al APl REST de GRHS.

14 class AuthenticationTest (unittest.TestCase):
15 E def setUp(self):
16 # A Client instance to perform the test
17 + self.client = Client()
18
def test authentication(self):
# Issue a POST request with correct cr
response = self.client.post('/z
F {'username’:
# Check that the response is 200 OK.
self.assertEqual (response.status_code, 200)

- o
Ik

[TER I e N

fon RS Y-S

# Issue a post request with incorrect credentials
= response = self.client.post('/api/api 1

i

SRS T S T G T G T T S T S R S I S R
1

=]

# Check that the response is not 200 OK.
self.assertNotEqual (response.status code, 200)

W W
r

Figura 18 Clase de pruebas para comprobar el funcionamiento del servicio de autenticacion del APl REST

de GRHS mediante el framework PyUnit.

Las clases de pruebas permiten comprobar la funcionalidad de un método en casos de prueba que
contemplan varios escenarios. En la clase AuthenticationTest, por ejemplo, se pone a prueba el
servicio de autenticacion, verificando que la respuesta a la solicitud con credenciales correctas
devuelve el codigo de respuesta HTTP 200, que indica que la solicitud se completd exitosamente y
se retornd el token de seguridad. Un escenario alternativo contempla el envio de una solicitud con

una contrasefia incorrecta y se verifica que el codigo de respuesta sea distinto de HTTP 200.

Este tipo de pruebas fueron aplicadas a las clases y métodos fundamentales implementados
durante el desarrollo de la solucion propuesta, lo cual permiti6é verificar el funcionamiento de las
mismas y corregir los errores encontrados durante la etapa de implementacion.
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3.7 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion (PA) son una parte integral del desarrollo incremental definido por XP.
Todas las historias de usuario son apoyadas por pruebas de aceptacién, que son definidas por el
cliente. Los clientes son responsables de verificar que los resultados de estas pruebas sean
correctos, en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar el orden de prioridad de resolucién
(32).

La siguiente tabla muestra la especificacion de una de las pruebas de aceptacion disefiadas durante
el desarrollo de la solucién propuesta. Las pruebas restantes se encuentran en el Anexo IV

Pruebas de aceptacion.
Tabla 8 PA Consultar servicios del API REST

Prueba de aceptacion
Cddigo: H.U1 P.A1 H.U: Implementar un API REST en el servidor de GRHS
Nombre: Consultar servicios de API REST
Descripcién: Se realiza una solicitud HTTP a alguno de los servicios disponibles en el API-REST, para
los datos del sistema que estos proveen.
Condiciones de Ejecucidn: El servidor debe estar ejecutandose y el usuario debe poseer un usuario y
una contrasefia validos en alguno de los dominios del sistema.
Entrada / Pasos de ejecucion:
e Se construye la solicitud HTTP al servidor, definiendo los parametros usuario y token de seguridad.
e Se realiza la solicitud al servidor.
Resultados Escenario positivo Escenario negativo
esperados: Se muestran los datos solicitados al servidor. ~Se muestra una pagina o un cédigo de
error.

Evaluacion: Satisfactoria

Dado que una historia de usuario no se puede considerar terminada hasta tanto pase correctamente
todas las pruebas de aceptacion y que la responsabilidad recae en todos los miembros del equipo
de desarrollo, es recomendable publicar los resultados de las mismas, de manera que todo el equipo
esté al tanto de esta informacién (32). Con este objetivo se resume, en el siguiente grafico, los
resultados de las pruebas de aceptacion durante cada iteracion del proceso de desarrollo de la

solucién propuesta.
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Pruebas de aceptacion
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Iteracion 1.0 Iteraciéon 1.1 Iteracion 2  Iteracion 3.0 Iteracién 3.1 Iteracion 4
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w”

M Realizadas W Satisfactorias No satisfactorias

Figura 19 Resultados de las pruebas de aceptacion.

Al final de una iteracion de desarrollo, una HU es aceptada por el cliente si la prueba de aceptacion
correspondiente a la misma resulta satisfactoria. Si una prueba de aceptacion falla, se realiza otra
iteracién de pruebas donde, tanto la HU como la prueba de aceptacion correspondiente pueden
sufrir cambios (33).

Al realizar las pruebas de aceptacion, se detectaron no conformidades en dos de las iteraciones de
desarrollo, por lo que se debi6 realizar dos iteraciones de pruebas extra. Esto implico el redisefio
de las pruebas de aceptacion correspondientes y cambios en el codigo de la aplicacion. Para
verificar que dichos cambios no hubiesen afectado las funcionalidades que ya habian sido
validadas, las iteraciones de prueba adicionales incluyeron, ademas de las pruebas de aceptacion
de las HU que habian fallado, la repeticion de las pruebas de aceptacion que se habian realizado
en la iteracion anterior y habian sido exitosas. Al finalizar la cuarta iteracion no se detectaron no

conformidades, con lo que se dio fin al proceso de pruebas.

Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se expuso el proceso de implementacion de la soluciéon propuesta, el cual
dio lugar a un producto que cumple con las pautas definidas en el modelo descrito en el Capitulo 2.
Se describieron las pruebas disefiadas para validar la implementacion, tanto del APl REST como
de Gadmin Android, que sirvieron como elemento clave para validar que la solucién cumple con las

expectativas del cliente.
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Conclusiones generales

El desarrollo del presente trabajo de diploma permitié que se llevaran a cabo todas las tareas de la
investigacion, a fin de dar cumplimiento al objetivo general, logrando arribar a las siguientes

conclusiones:

¢ La elaboracion del marco tedrico de la investigacion a través de la definicion de conceptos
fundamentales para su comprensién y el estudio del estado del arte realizado, de
herramientas de gestion de recursos de hardware y software existentes y los enfoques de
desarrollo de aplicaciones moviles, permitié al equipo de desarrollo establecer un punto de
partida de la posicién actual del mundo respecto a la gestion de recursos de hardware y
software desde dispositivos méviles. Esto permitio al equipo de desarrollo validar la premisa
inicial de la presente investigacion.

¢ Las etapas de planificacion, disefio, implementacion y prueba, definidas por la metodologia
de desarrollo de software seleccionada, facilitaron el cumplimiento del plan de entrega
predefinido con el cliente, permitiendo el desarrollo de la aplicaciéon por iteraciones y la
integracién de un producto final completamente funcional.

¢ El desarrollo de una aplicacion Android para la administracion del sistema GRHS permitio que
dicho sistema contara con una interfaz visual para dispositivos méviles, lo cual facilita su uso
y aumenta la competitividad del mismo como un potencial producto a ser adquirido por otras
instituciones.

e Esta nueva aplicacion abre las puertas a un gran niumero de posibilidades de expansion del
alcance de GRHS como solucién de software, al enlazar la gestién de recursos de hardware

y software con las plataformas maviles.
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Anexos

Anexo | Historias de Usuario

Tabla 9 HU-2 Implementar un mecanismo de manejo de permisos para el acceso al API REST

Historia de usuario

NUmero: HU-2 Nombre de la historia de usuario: Implementar un
mecanismo de manejo de permisos para el acceso
al API REST

Modificacién de la historia de usuario: 3

Usuario: Julia Roxana Garcia Andalia, Nestor Iteracion Asignada: 1
Antonio Castro Castillo

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Descripcién: Cuando un usuario de GRHS realiza una solicitud a alguno de los servicios del API, se debe
verificar cuales son los privilegios del mismo en el sistema antes de devolver los resultados. Si no pertenece
a la categoria Super-Usuario, se deben filtrar los resultados que se le muestran de acuerdo a las
ubicaciones que esté autorizado a visualizar.

Observaciones: Este filtro no aplica al servicio que muestre las alarmas del sistema, ya que las mismas
no estan relacionadas l6gicamente con una ubicacion en la implementacion actual de gserver.

Prototipo de interfaz: No procede

Tabla 10 HU-3 Implementar un mecanismo de gestion de cuenta de usuario

Historia de usuario

Numero: HU-3 Nombre de la historia de usuario: Implementar un
mecanismo de gestién de cuenta de usuario

Modificacién de la historia de usuario: 2

Usuario: Julia Roxana Garcia Andalia, Nestor Iteracion Asignada: 1
Antonio Castro Castillo

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Descripcién: Cuando un usuario va a crear una cuenta nueva en Gadmin Android se le muestra una
pantalla con un formulario de autenticacién. Los campos del formulario deben incluir entradas para el
nombre de usuario, la contrasefia, el dominio de autenticacion y la direccién del servidor. Esta pantalla es
la primera que se muestra la primera vez que se ejecuta la aplicacion.

Observaciones: Si se esta modificando una cuenta existente, el campo nombre de usuario debe aparecer
estatico (no modificable) y el resto de los campos, excepto el de contrasefia, completados con los datos de
la cuenta existente.

Prototipo de interfaz:
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Account setup

grhs
Password

Passwurd

Domain
local

Server
10.51.20.125

LOG IN TO GRHS

Tabla 11 HU-4 Implementar un mecanismo de descarga y sincronizacion de datos a demanda

Historia de usuario

Numero: HU-4 Nombre de la historia de usuario: Implementar un
mecanismo de descarga y sincronizacion de datos a
demanda

Modificacion de la historia de usuario: Ninguna

Usuario: Julia Roxana Garcia Andalia, Nestor Iteracion Asignada: 2
Antonio Castro Castillo

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Descripcién: Debe permitir descargar los datos solicitados por el usuario. Este mecanismo comprueba si
los datos ya existen en la base de datos local del dispositivo, en caso de que existan los actualiza, en caso
contrario, los inserta. Antes de realizar una sincronizacion, la aplicacion debe verificar si el porciento de
espacio de almacenamiento libre del dispositivo es mayor que el parametro especificado en las preferencias
de la aplicacién, si dicha condicién se cumple, se procede con la sincronizacién, en caso contrario, se lanza
una advertencia al usuario para que libere espacio en el dispositivo o cambie sus preferencias.

Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaz:

A 724
Q !
.
.
Collectors Asset uni|
MBD19499 Status
L
Q Doci-Fac 7Y 7 Inactive
i MBOO04914 Status
Syncing... °
Q DocViejo-DIRCOM Inactive
Your device is
downloading o MBOOT02007 Status
configurations and initial @ Docé CESIMLab201 Inactive
data from your account.
This may take a few
seconds o MBOOTOIIS2 Status
@ Doc2-Fac3-CEGEL-Lab13 Inactive
o MBUI0Z253 Status
@ Doc5-Facs-Lab-D201 Inactive
MBO0O0101762 Status
@ Docé-FICI-Laboratorios Inactive
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Tabla 12 HU-5 Mostrar estadisticas del sistema

Historia de usuario

NUmero: HU-5

Modificacién de la historia de usuario: 2

Usuario: Julia Roxana Garcia Andalia, Nestor
Antonio Castro Castillo

Prioridad en el negocio: Alta

Nombre de la historia de usuario: Mostrar

estadisticas del sistema

Iteracion Asignada: 2

Puntos Estimados: 1

Descripcién: Cuando un usuario navega a alguna de las categorias principales de navegacion, o al
inventario de algun tipo de activo especifico, la primera pantalla que se muestra corresponde a las
estadisticas correspondientes a esa categoria especifica. Encabezando cada pantalla de estadisticas se
encuentra la fecha en la que las mismas fueron obtenidas del servidor.

Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaz:

Hosts
4735

Collectors
4736

Active collectors
0

Inactive collectors
4736

932

Statistics retrieval date
May 31,2016 7:23:39 PM

Total platforms “win32"

0.0%

100.0%

19.0%

Tabla 13 HU-6 Mostrar informacién de agentes, inventario, acciones, incidencias

Historia de usuario

Nimero: HU-6

Modificacién de la historia de usuario: 3

Usuario: Julia Roxana Garcia Andalia, Nestor

Antonio Castro Castillo

Prioridad en el negocio: Alta

Nombre de la historia de usuario: Mostrar

informacién de agentes, inventario, acciones,

incidencias

Iteracién asignada: 3

Puntos estimados: 1
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Descripcién: La aplicacion cuenta con vistas que contienen los listados de agentes, recursos de hardware
y software, acciones e incidencias registradas en el servidor de GRHS. También ofrece vistas detalladas
de cada uno de los objetos de dichas listas. Al entrar en la vista detallada de algin activo, si se toca el
identificador del medio basico al que pertenece (Id del Colector), se muestra la pantalla con el inventario

detallado del mismo.
Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaz:

= Inventory

Hardware Software]

Motherboard
4516

Processor
4557

Incidences

RAM
5655

@ Actions

Disk drive
3841

Storage device
5610

m @

Keyboard
4476

Tabla 14 HU-7 Implementar una interfaz para el manejo de preferencias de la aplicacién

Historia de usuario

Numero: HU-7 Nombre de la historia de usuario: Implementar
una interfaz para el manejo de preferencias de la
aplicacion

Modificacion de la historia de usuario: Ninguna

Usuario: Julia Roxana Garcia Andalia, Nestor Iteracién Asignada: 3
Antonio Castro Castillo

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Descripcioén: Es una pantalla que permite la configuracion de las preferencias de la aplicaciéon. La misma
debe ser accesible en todo momento, desde cualquier pantalla de la aplicacion.

Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaz:
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< Settings

Inactive time

The maximum amount of days passed,
since a collector’s last ping, for it to be
considered active

Minimum required space

Minimum percent of total internal storage
space required to perform a sync.

Tabla 15 HU-8 Gestionar la conexién de la aplicacién mediante el protocolo HTTPS

Historia de usuario

NUmero: HU-8 Nombre de la historia de usuario: Gestionar la
conexion de la aplicacion mediante el protocolo
HTTPS

Modificacion de la historia de usuario: Ninguna

Usuario: Julia Roxana Garcia Andalia, Nestor Iteracién Asignada: 3
Antonio Castro Castillo

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Descripcion: Todas las solicitudes al servidor deben realizarse mediante el protocolo HTTPS, en pos de
garantizar la seguridad de las credenciales que se incluyen en las mismas. Para ello deben implementarse
los mecanismos correspondientes en cada clase encargada de la consulta y descarga de datos del servidor
desde Gadmin Android.

Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaz: No procede

Tabla 16 HU-9 Implementar un mecanismo de blusqueda

Historia de usuario

NUumero: HU-9 Nombre de la historia de usuario: Implementar un
mecanismo de busqueda

Modificacién de la historia de usuario: Ninguna

Usuario: Julia Roxana Garcia Andalia, Nestor Iteracion Asignada: 3
Antonio Castro Castillo

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 1
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Descripcién: Crear un componente visual que permita la introduccion de parametros de busqueda para
filtrar los datos que se muestran en la aplicacién, asi como los datos que se descargan en las
sincronizaciones manuales.

Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaz:

Doc1-Fac2
SERI] Collectors Asset uniffStatistics Collectors Asset uni
® MBD19499% Status ® MB019499 Status
@ Docl-Fac2-Lab207 Inactive @ Docl-Fac2-Lab207 Inactive
o MBODD4OT4 Status o PIXCRWNI Status
9 Docviejo-DIRCOM Inactive @ Docl-Fac2 Inactive
e MB00102007 Status o MBOOSS201 Status
9 Doct-CESIMALab201 Inactive @ Docl-Fac? Inactive
® MB00101352 Status ° MB0049094 Status
9 Doc2-Fac3-CEGEL-Lab13 Inactive Q@ Docl-Fac2-CIGED-Labin?  Inactive
—  LEVRRE Status o MBO0102110 Status
9 Doc5-Facd-Lab-D201 Inagtive @ Docl-Fac2 Inactive
— Ll Status o MBO092795 Status
9 Doct-FICI-Laboratorios Inactive @ Docl-Fac2-CIGED-Lab106  Inactive

Anexo |l Tarjetas CRC

Tabla 17 Tarjeta CRC AuthenticationActivity
Nombre de la clase: AuthenticationActivity

Responsabilidades de la clase: Clase llamada por AccontAutenticator que genera una interfaz visual
para que el usuario ingrese a su cuenta o se registre. Esta debe interactuar con el servidor para obtener
el token y retornarlo al AccontAutenticator.

Colaboradores de la clase:

e BaseAuthenticationActivity
e MainActivity

e R

e CustomSSLSocketFactory
e CustomX509TrustManager
e Constants

e NetUtils

Tabla 18 Tarjeta CRC AuthenticationService

Nombre de la clase: AuthenticationService
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Responsabilidades de la clase: Define un servicio enlazado con AccountAuthenticator que permite que
el autenticador esté disponible en todo momento, tanto para la aplicacion en cuestién, como para

aplicaciones externas que deseen consultarlo.
Colaboradores de la clase:

e AccountAuthenticator

Tabla 19 Tarjeta CRC DataBaseContentProvider
Nombre de la clase: DataBaseContentProvider

Responsabilidades de la clase: Es el componente que actia como envoltura de seguridad para los
datos de la aplicacion, encapsulando la implementacion SQLite de la base de datos local a través de un

conjunto de URIs.
Colaboradores de la clase:

o DataBaseHelper

e DataBaseContract

Tabla 20 Tarjeta CRC DataBaseHelper
Nombre de la clase: DataBaseHelper

Responsabilidades de la clase: Provee los mecanismos basicos para la relacion entre la aplicacion

Android y la base de datos local. Maneja la creacién y actualizacion del esquema de la base de datos.
Colaboradores de la clase:

¢ DataBaseContract

Tabla 21 Tarjeta CRC DataBaseContract
Nombre de la clase: DataBaseContract

Responsabilidades de la clase: Define el esquema de creacion de la base de datos local mediante
clases estaticas y constantes. Contiene las definiciones de URI de contenido para el manejo de los datos

mediante un ContentProvider.
Colaboradores de la clase:

e UriMatcher
e Uri

e BaseColumns
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Tabla 22 Tarjeta CRC SyncAdapter
Nombre de la clase: SyncAdapter

Responsabilidades de la clase: Maneja la sincronizacion de los datos obtenidos del servidor en un hilo

de ejecucion separado de la interfaz de usuario, y realiza las operaciones sobre la base de datos local.
Colaboradores de la clase:

e DataBaseContract
e Constants

e DateTimeUltil

e MathUtils

e ListAPITask

o ListByldAPITask

e RetrieveAPITask

Tabla 23 Tarjeta CRC SyncService
Nombre de la clase: SyncService

Responsabilidades de la clase: Define un servicio enlazado a SyncAdapter, que permite que las
funcionalidades de sincronizaciéon estén accesibles en todo momento y se ejecuten en un hilo aparte del

de la interfaz de usuario.
Colaboradores de la clase:

e SyncAdapter

Anexo lll Tareas de Ingenieria

Tabla 24 Tl Implementar el servicio GetHostByld

Tareas de Ingenieria

Numero: 2 H.U: Implementar un API-REST en el servidor de Iteracién: 1
GRHS

Nombre: Implementar el servicio GetHostByld

Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1/5

Fecha inicio: 23 de marzo, 2016 Fecha fin: 23 de marzo, 2016

Responsable: Nestor Antonio Castro Castillo

Descripcién: Se implementard un servicio que devuelva los datos de un colector, dado su identificador,
asi como los datos del inventario activo del mismo (informacion de todos los componentes de hardware

y software relacionados con el mismo).
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Tabla 25 Tl Implementar el servicio GetUnifiedMB

Tareas de Ingenieria

Numero: 3 H.U: Implementar un APl REST en el servidor de Iteracién: 1
GRHS

Nombre: Implementar el servicio GetUnifiedMB

Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1/5
Fecha inicio: 24 de marzo, 2016 Fecha fin: 24 de marzo, 2016
Responsable: Nestor Antonio Castro Castillo

Descripcién: Se implementara un servicio que devuelva los datos de unificacién de medios basicos

registrados en el servidor.

Tabla 26 Tl Implementar el servicio GetLocations

Tareas de Ingenieria

Numero: 4 H.U: Implementar un APl REST en el servidor de lIteracién: 1
GRHS

Nombre: Implementar el servicio GetLocations

Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1/5
Fecha inicio: 25 de marzo, 2016 Fecha fin: 25 de marzo, 2016
Responsable: Julia Roxana Garcia Andalia

Descripcién: Se implementara un servicio que devuelva las ubicaciones registradas en el servidor y las

subredes asociadas a cada ubicacion.

Tabla 27 Tl Implementar el servicio Getincidences

Tareas de Ingenieria

Numero: 5 H.U: Implementar un APl REST en el servidor Iteracion: 1
de GRHS

Nombre: Implementar el servicio Getincidences

Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1/5
Fecha inicio: 28 de marzo, 2016 Fecha fin: 28 de marzo, 2016
Responsable: Julia Roxana Garcia Andalia

Descripcién: Se implementard un servicio que devuelva los datos de las incidencias registradas en el

servidor.

Tabla 28 Tl Implementar el servicio GetStats

Tareas de Ingenieria
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NUmero: 6 H.U: Implementar un APl REST en el servidor de Iteracién: 1
GRHS

Nombre: Implementar el servicio GetStats

Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 2/5
Fecha inicio: 29 de marzo, 2016 Fecha fin: 30 de marzo, 2016
Responsable: Nestor Antonio Castro Castillo

Descripcién: Se implementara un servicio que devuelva las estadisticas del sistema, separadas por

categorias (agentes, hardware, software, incidencias, acciones).

Tabla 29 Tl Implementar el servicio GetlnactiveTime

Tareas de Ingenieria

NuUmero: 7 H.U: Implementar un APl REST en el servidor de Iteracién: 1
GRHS

Nombre: Implementar el servicio GetlnactiveTime

Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1/5
Fechainicio: 31 de marzo, 2016 Fecha fin: 31 de marzo, 2016
Responsable: Julia Roxana Garcia Andalia

Descripcién: Se implementara un servicio que devuelva el parametro de configuracion de tiempo de

inactividad vigente en el servidor.

Tabla 30 Tl Implementar el servicio GetAlarms

Tareas de Ingenieria

Numero: 8 H.U: Implementar un APl REST en el servidor de Iteracion: 1
GRHS

Nombre: Implementar el servicio GetAlarms

Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1/5
Fecha inicio: 1 de abril, 2016 Fecha fin: 1 de abril, 2016
Responsable: Julia Roxana Garcia Andalia

Descripcién: Se implementard un servicio que devuelva los datos de las alarmas registradas en el

servidor.

Tabla 31 Tl Implementar filtros de ubicaciones

Tareas de Ingenieria

Numero: 9 H.U: Implementar un mecanismo de manejo de Iteracion: 1
permisos para el acceso al APl REST

Nombre: Implementar filtros de ubicaciones
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Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 3/5
Fecha inicio: 4 de abril, 2016 Fecha fin: 6 de abril, 2016
Responsable: Nestor Antonio Castro Castillo

Descripcion: Implementar un filtro para las solicitudes en cada servicio del APl REST que, dado el
usuario que realiza la solicitud, devuelva solo los datos asociados a las ubicaciones que el mismo esté

autorizado a visualizar.

Tabla 32 Tl Integrar el sistema de autenticacion del APl REST con los servidores LDAP

Tareas de Ingenieria

Ndmero: 10 H.U: Implementar un mecanismo de manejo de lIteracion: 1

permisos para el acceso al APl REST

Nombre: Integrar el sistema de autenticacién del APl REST con los servidores LDAP
Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 2/5

Fecha inicio: 7 de abril, 2016 Fecha fin: 8 de abril, 2016
Responsable: Nestor Antonio Castro Castillo

Descripciéon: Implementar un mecanismo que permita la autenticacion en el APl mediante los servidores
LDAP configurados en el sistema GRHS. Para ello se obtendran los datos del usuario que realiza la
solicitud y se autorizara el acceso si pertenece al dominio especificado en la solicitud y la contrasefia

proporcionada es valida.

Tabla 33 Tl Implementar un Account Authenticator

Tareas de Ingenieria

Numero: 11 H.U: Implementar un mecanismo de gestién de lIteracién: 2

cuenta de usuario

Nombre: Implementar un Account Authenticator

Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio: 11 de abril, 2016 Fecha fin: 15 de abril, 2016

Responsable: Julia Roxana Garcia Andalia

Descripcién: Se implementara un Account Authenticator, el cual es basicamente un componente que
provee Android para manejar las cuentas de usuario de la aplicacién de manera profesional y segura. Su
implementacién es necesaria para poder utilizar posteriormente un componente Sync Adapter para
gestionar la sincronizacién de los datos. Otros beneficios que aporta este componente son: una forma
estandar de autenticar a los usuarios, simplifica autenticacion para el desarrollador, manejo de casos de

acceso denegado, compartir cuentas entre aplicaciones, entre otros. Implica la creacion de un servicio

de autenticacion y de la interfaz visual de configuracion de la cuenta.
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Tabla 34 Tl Implementar un Content Provider

Tareas de Ingenieria

NuUmero: 12 H.U: Implementar un mecanismo de descarga y lIteracién: 2

sincronizacién de datos a demanda

Nombre: Implementar un Content Provider
Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio: 18 de abril, 2016 Fecha fin: 22 de abril, 2016

Responsable: Nestor Antonio Castro Castillo

Descripcién: Se implementard un Content Provider, componente de una aplicacion Android que actla
como una envoltura de seguridad para los datos de la misma, son la interfaz estandar que conecta datos
en un proceso con el cédigo en ejecucion en otro proceso. Esto implica la creacion de una clase Contract
para definir el esquema de creacién de la base de datos local y una clase Helper para manejar la creacién
u actualizacién de la misma. La clase Content Provider contendra los métodos necesarios para realizar

operaciones sobre la base de datos.

Tabla 35 Tl Implementar un Sync Adapter

Tareas de Ingenieria

Numero: 13 H.U: Implementar un mecanismo de descarga y lIteracién: 2

sincronizacién de datos a demanda

Nombre: Implementar un Sync Adapter
Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio: 25 de abril, 2016 Fecha fin: 29 de abril, 2016

Responsable: Nestor Antonio Castro Castillo

Descripcién: Se implementard un Sync Adapter, componente de la aplicacién que encapsulara el cédigo
para transferir datos entre el dispositivo y la aplicacion. Dicho componente se ejecutara en un hilo
separado del hilo de ejecucion de la interfaz de usuario, atado a un servicio que permitira la disponibilidad

del mismo en todo momento.

Tabla 36 Tl Implementar vistas de estadisticas del sistema

Tareas de Ingenieria

Ndmero: 14 H.U: Mostrar estadisticas del sistema Iteracion: 3

Nombre: Implementar vistas de estadisticas del sistema
Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio: 2 de mayo, 2016 Fecha fin: 6 de mayo, 2016
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Responsable: Julia Roxana Garcia Andalia

Descripcién: Se implementaran interfaces visuales que muestren las estadisticas del sistema segun el

contexto de la aplicacién donde se encuentre el usuario (agentes, inventario, incidencias, acciones).

Tabla 37 Tl Implementar vistas de listados de objetos por cada categoria

Tareas de Ingenieria

Numero: 15 H.U: Mostrar informacion de agentes, inventario, lIteracion: 3

acciones, incidencias

Nombre: Implementar vistas de listados de objetos por cada categoria
Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 2/5

Fechainicio: 9 de mayo, 2016 Fecha fin: 10 de mayo, 2016

Responsable: Julia Roxana Garcia Andalia

Descripcion: Se implementaran interfaces visuales que muestren el listado de los elementos
descargados del servidor (colectores, ubicaciones, alarmas, entre otros). Dichas listas se refrescaran por
medio de componentes Cursor Loader, que escuchan las notificaciones del servicio de sincronizacion y
actualizan las listas cuando el contenido de la base de datos cambia.

Tabla 38 Tl Implementar vistas de detalles de cada objeto

Tareas de Ingenieria

NuUmero: 16 H.U: Mostrar informacion de agentes, inventario, Iteracion: 3

acciones, incidencias

Nombre: Implementar vistas de detalles de cada objeto
Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 3/5

Fecha inicio: 11 de mayo, 2016 Fecha fin: 13 de mayo, 2016

Responsable: Julia Roxana Garcia Andalia

Descripcién: Se implementaran interfaces visuales que muestren los detalles de los objetos mostrados
en una lista al tocarlos. La vista de detalles se comportar4 como un sistema de paginado, de manera que
si se desean ver los detalles del objeto siguiente o el anterior, simplemente se realiza un gesto de barrido
en la pantalla en la direccién de la lista en que se quiera desplazar el usuario. Esto evita tener que navegar

de vuelta a la lista de objetos.

Tabla 39 Tl Implementar la actividad de preferencias

Tareas de Ingenieria
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Numero: 17 H.U: Implementar una interfaz para el manejo de Iteracién: 3

preferencias de la aplicacion

Nombre: Implementar la actividad de preferencias
Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 16 de mayo, 2016 Fecha fin: 20 de mayo, 2016

Responsable: Julia Roxana Garcia Andalia

Descripciéon: Se implementara una actividad de preferencias que permita la gestion de las

configuraciones de la aplicacion.

Tabla 40 Tl Modificar las clases que manejan la conexion al servidor para que empleen el protocolo de
transferencia HTTPS

Tareas de Ingenieria

NlUmero: 18 H.U: Gestionar la conexién de la aplicacién Iteracién: 4

mediante el protocolo HTTPS

Nombre: Modificar las clases que manejan la conexién al servidor para que empleen el protocolo de
transferencia HTTPS

Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 23 de mayo, 2016 Fecha fin: 27 de mayo, 2016

Responsable: Nestor Antonio Castro Castillo

Descripcién: Se implementaran un conjunto de clases para manejar parametros de la conexion segura

tales como los certificados de confianza, las autoridades certificadoras y los verificadores de “hostname”.

Tabla 41 Tl Implementar un mecanismo de blsqueda

Tareas de Ingenieria

Numero: 19 H.U: Implementar un mecanismo de busqueda Iteracion: 4

Nombre: Implementar un mecanismo de busqueda
Tipo: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 30 de mayo, 2016 Fecha fin: 3 de junio, 2016

Responsable: Nestor Antonio Castro Castillo

Descripcién: Se implementara un mecanismo que permita realizar busquedas sobre las listas de datos
gue se muestran en la aplicacién, mediante la comparacion de cadenas de texto y el uso de filtros de
busqueda. Dicho mecanismo permitira realizar blsquedas filtradas sobre los objetos de la base de datos

local, asi como especificar parametros de bUsqueda especificos para las solicitudes de sincronizacion.
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Esto permitird que los resultados que se descarguen del servidor, durante una sincronizacion hecha

mientras hay filtros activos, sean aquellos que coincidan con los filtros especificados.

Anexo IV Pruebas de aceptacion

Tabla 42 PA Verificar el funcionamiento del mecanismo de manejo de permisos para el acceso al APl REST

Prueba de aceptacién

Cddigo: H.U2_P.A2 H.U: Implementar un mecanismo de manejo de permisos para el acceso al API
REST

Nombre: Verificar el funcionamiento del mecanismo de manejo de permisos para el acceso al APl REST

Descripcién: Se realiza una solicitud a alguno de los servicios del APl REST, para que liste activos
ubicados en una localizacion determinada, de la cual se conoce previamente que el usuario no tiene
permiso para verla.
Condiciones de Ejecucion:

e El servidor esta ejecutdndose.
Entrada / Pasos de ejecucion:

e Se construye la solicitud HTTP al servidor.

e Se ejecuta la solicitud.

Resultados Escenario positivo Escenario negativo
esperados: El servidor devuelve una pagina con O Elservidor devuelve una pagina con 1 0
elementos. mas elementos.

Evaluacion: Satisfactoria

Tabla 43 PA Crear una cuenta de usuario nueva

Prueba de aceptacioén
Cdédigo: H.U3_P.A3 H.U: Implementar un mecanismo de gestion de cuenta de usuario
Nombre: Crear una cuenta de usuario nueva
Descripcién: Mostrar el formulario de autenticacion al usuario. Al llenar los campos y validar los datos de
entrada, se solicita el token de seguridad al servidor y se crea una nueva cuenta.
Condiciones de Ejecucion:

e La aplicacion se encuentra en ejecucion.
Entrada / Pasos de ejecucion:

e Se muestra un formulario de autenticacion con los campos a llenar.

e Se introducen los datos requeridos en el formulario sin dejar campos vacios.

e Se acciona el botdn de autenticacion.

e Se solicita el token de seguridad al servidor.

e Se crea la nueva cuenta.

e Seinicia la actividad principal.
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Resultados Escenario positivo Escenario negativo
esperados: Se crea una nueva cuenta, iniciandose la Muestra un mensaje de error.
actividad principal y la primera sincronizacion.

Evaluacion: Satisfactoria

Tabla 44 PA Sincronizacién manual

Prueba de aceptacion
Cdédigo: H.U4 P.A4 H.U: Implementar un mecanismo de descarga y sincronizacion de datos a
demanda
Nombre: Sincronizacién manual
Descripcién: Se solicita una sincronizacion de los datos a la clase SyncAdapter mediante el servicio de
sincronizacion, verificando previamente que la red esté activa y que hay espacio libre en el dispositivo.
Condiciones de Ejecucion:
e Existe una conexién activa a la red Wi-Fi.
e Existe el minimo espacio libre requerido para realizar una sincronizacion.
e Las credenciales de autenticacion son validas.
Entrada / Pasos de ejecucion:
e Realizar la solicitud de los datos al servicio correspondiente.
e Serializar los datos utilizando los modelos definidos para ello en la aplicacién.
o Verificar si los datos locales necesitan ser actualizados.
e Insertar los datos nuevos.
Resultados Escenario positivo Escenario negativo
esperados: Se inicia el proceso de sincronizacion y se Muestra un mensaje de error.
actualiza la base de datos y las vistas
asociadas.

Evaluacion: Satisfactoria

Tabla 45 PA Mostrar estadisticas del sistema

Prueba de aceptacioén

Cdédigo: H.U5 P.A5 H.U: Mostrar estadisticas del sistema

Nombre: Mostrar estadisticas del sistema

Descripcion: Ejecuta alguna de las interfaces de estadisticas de la aplicacion.

Condiciones de Ejecucion:

e Existe una cuenta de usuario creada en el sistema.

e Se harealizado al menos una sincronizacién del servicio de estadisticas de manera satisfactoria.
Entrada / Pasos de ejecucion:

e Ejecutar la aplicacion.
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¢ Navegar hacia la primera vista de cualquiera de las 4 categorias principales (Agentes, Inventario,
Incidencias, Estadisticas).
Resultados Escenario positivo Escenario negativo
esperados: Muestra las estadisticas del sistema Muestra el texto “No hay resultados
correspondientes al contexto de la aplicacion = que mostrar”.
en que se encuentra el usuario.

Evaluacion: Satisfactoria

Tabla 46 PA Mostrar informacion de agentes, inventario, acciones, incidencias

Prueba de aceptacion
Cddigo: H.U6_P.A6 H.U: Mostrar informacion de agentes, inventario, acciones, incidencias
Nombre: Mostrar informacién de agentes, inventario, acciones, incidencias
Descripcién: Mostrar la lista y los detalles de los diferentes tipos de elementos descargados del servidor
(colectores, recursos de hardware y software, incidencias y alarmas).
Condiciones de Ejecucion:
e Existe una cuenta de usuario creada en el sistema.
e Se harealizado al menos una sincronizacion exitosa del servicio que devuelve la informacion que
se desea mostrar.
Entrada / Pasos de ejecucion:
e Ejecutar la aplicacion.
e Navegar hacia alguna de las vistas que muestran listas de objetos descargados.
Resultados Escenario positivo Escenario negativo
esperados: Se muestra la lista de objetos descargados Muestra el texto “No hay resultados que
del servidor, asi como la informacion detallada mostrar”.
de los mismos al tocarlos.

Evaluacion: Satisfactoria

Tabla 47 PA Configurar las preferencias de la aplicacion

Prueba de aceptacioén
Cdédigo: H.U7_P.A7 H.U: Implementar una interfaz para el manejo de preferencias de la aplicacion
Nombre: Configurar las preferencias de la aplicacién
Descripcién:
Condiciones de Ejecucion:
e Existe una cuenta de usuario creada en el sistema.
Entrada / Pasos de ejecucion:
e Ejecutar la aplicacion.

e Abre el panel desplegable de la barra de accion.

e Seleccionar la opcién “Preferencias”.
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e Cambiar el valor por defecto de la preferencia, por ejemplo: cambiar la preferencia “Tamano de
pagina”, de 10 a 25.
Resultados Escenario positivo Escenario negativo
esperados: El cambio de configuracién es aplicado Elcambio de configuracion no se aplica:
correctamente: se descargan 25 objetos enla se descargan solo 10 objetos en la
siguiente sincronizacion, en lugar de 10. siguiente sincronizacion.

Evaluacion: Satisfactoria

Tabla 48 PA Realizar una solicitud de autenticacion al servidor mediante una conexién HTTPS

Prueba de aceptacion
Cddigo: H.U8 P.A8 H.U: Gestionar la conexién de la aplicacion mediante el Protocolo HTTPS
Nombre: Realizar una solicitud de autenticacion al servidor mediante una conexion HTTPS

Descripcién: Se intenta realizar la creacion de una cuenta nueva en la aplicacion, que implica la
solicitud del token de seguridad al servidor, mediante una conexién HTTPS.
Condiciones de Ejecucion:
e El servidor se esta ejecutando y aceptando conexiones mediante el protocolo HTTPS por el
puerto 443.
e Existe una conexién activa a la Wi-Fi en el dispositivo.
Entrada / Pasos de ejecucion:
e Iniciar la actividad de autenticacion de la aplicacién.
e Llenar el formulario de autenticacion
¢ Ejecutar la solicitud.

Resultados Escenario positivo Escenario negativo

esperados: Se realiza una conexion exitosa al servidor Muestra un mensaje de error.
y se crea la nueva cuenta (asumiendo que
las credenciales sean las correctas).

Evaluacion: Satisfactoria

Tabla 49 PA Ejecutar una busqueda filtrada

Prueba de aceptacioén

Cédigo: H.U9 P.A9 H.U: Implementar un mecanismo de blsqueda

Nombre: Ejecutar una bldsqueda filtrada

Descripcioén: Se introducen palabras clave en el campo de bisqueda de la barra de accién de la aplicacion,
la lista entonces modifica su contenido de acuerdo a dichos pardmetros. Ademas, las sincronizaciones
realizadas mientras la busqueda esté activa adecuaran los parametros para solicitar al servidor sélo los
objetos que cumplan con los mismos.

Condiciones de Ejecucion:

e Lavista activa actualmente en la aplicacion es un listado de objetos.
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e Labarra de basqueda esta desplegada.

Entrada / Pasos de ejecucion:
e Introducir la cadena de texto o los filtros de deseados
e Presionar el botdn de ejecucion de la busqueda

Resultados Escenario positivo

esperados: Si existen datos que coincidan con los
parametros de bldsqueda, la lista se actualiza
para mostrar solo esos datos.

Evaluacion: Satisfactoria

Escenario negativo

La lista no se modifica.
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